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Con esta sección estarás informado 
de las últimas novedades que 
inundarán en los próximos meses el 
mercado. Apúntate estos títulos, 
porque seguro que oirás hablar de 
ellos: CASTLEVANIA y TORTUGAS 
NINJA TOURNAMENT FIGHTERS 
para Mega Drive; ZOMBIES ATE 
MY NEIGHBORS para Super Nintendo y Mega Drive; y 
COOL SPOT, DANIEL EL TRAVIESO y GOOF TROOP 
para Super Nintendo. 
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FERIA DE LONDRES 


En la capital inglesa se han reunido 
las más importantes firmas del 
sector para presentar sus nuevos 
productos en la ECTS. Por lo que 
hemos podido ver en este magno 
acontecimiento, la diversión y la 
originalidad están aseguradas en un 
futuro inmediato. 


Este mes te ofrecemos cantidad y 
calidad en esta sección. ALADDIN, un 
sensacional cartucho para Mega 
Drive, encabeza una lista 
compuesta por nombres tan 
espléndidos como 
SHADOWRUN, para Super 
Nintendo; STREET 
FIGHTER II, para Mega 
Drive; STRIKER para 
Super Nintendo; JURASIC PARK, para Mega Drive o 
THE LEGEND OF ZELDA, para Game Boy. Y esto 
no ha hecho más que comenzar. 
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Este nuevo soporte ha abierto 
unas expectativas y unas 
posibilidades increíbles en el 
universo de las consolas. Juegos 
magistrales como SONIC CD, una 
auténtica joya, digna heredera de sus 
antecesoras; y LETHAL 
ENFORCERS, con pistolas 
incorporadas, no hacen más que 
reflejar el inicio de esta nueva era que ya está 
a la vuelta de la esquina. 
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EDITORIAL 



TU ME CUENTAS 


Esperamos con 
impaciencia vuestros 
dibujos, consejos y 
trucos. Vuestro ingenio 
e imaginación son 
increíbles. Realmente se 
nos acaban los adjetivos 
para expresar la 
admiración que os 
procesamos. 

Gracias, amigos 
consoleros. 


120 
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En esta sección aparecen reflejados los cartuchos y 
videojuegos que merecen vuestro unánime 
reconocimiento. Nuestra lista de éxitos particular está 
repleta de excelentes cartuchos, que siguen escalando 
posiciones en busca del liderazgo absoluto. 
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El culebrón continúa. Mix sigue 
secuestrado y espera con 
impaciencia una solución 
definitiva a su cautiverio. La 
recompensa de los 25 Mega CD 
con sus respectivas Mega Drive 
sigue en vigor, esperando a 

1 


aquellos inteligentes lectores 

que logren la liberación de nuestro querido amigo. La 

solución está al caer. Sólo es una cuestión de tiempo. 


SOMOS MAS DE 137.000 

Según el último estudio efectuado por la OJD (Oficina pa- 
ra la Justificación de la Difusión), la difusión en España de 
la revista SUPER JUEGOS alcanza la cifra media de 
137.500 ejemplares cada mes, lo que significa un impor- 
tante hito en las publicaciones destinadas al entreteni- 
Jfftk miento, y la única del sector que, en estos momentos, 
hace gala de estos datos oficiales. Con el compromiso 
al que nos obliga esta cifra, seguimos aún con ma- 
Y- §? yores ánimos en nuestro empeño de mejorar cada 
/'Y 7 ' día nuestra publicación y aumentar el número de 
■y; V' i " quienes son amantes de los videojuegos y confían ple- 
7 namente en lo que, desde estas páginas, les contamos. 


MOTIVOS DE ALEGRIA 

Hay meses reconfortantes y éste, posible- 
mente, se lleve la palma. Las novedades que 
han salido a la venta tienen una calidad envi- 
diable, y cuentan entre ellas con el mejor jue- 
go de todos los tiempos para Mega Drive 
-ALADDIN- y un con magnífico programa de 
rol para Super Nintendo -SHADÓWRUN-. 

A pesar de su importancia, este detalle no es 
el más llamativo, puesto que debemos reco- 
ger el movimiento de las dos grandes compa- 
ñías y la presencia de otras nuevas en el 
mercado español. Al fin, Nintendo ha sentado 
plaza entre nosotros; tras unos meses de 
confusión y cierto oscurantismo, su luz brilla 
con fuerza, y los poseedores de sus consolas 
disfrutarán con un aluvión de lanzamientos de 
calidad con lo mejor de su antología. 

Sega no se queda parada. El 23 de septiem- 
bre inició una vigorosa campaña para presen- 
tar en sociedad el Mega CD. Desde ahora, 
los videojuegos entran en una nueva dimen- 
sión, una nueva era que aprovecha todas las 
sinergias del sistema multimedia: mejores 
gráficos, sonido estéreo y posibilidades infini- 
tas que ya pasan por la opción de fabricar en 
casa nuestro propio clip musical. 

El boom de novedades no se detiene aquí, 
puesto que a las empresas españolas que 
han operado en los últimos meses, se aña- 
den otras nuevas: Arcadia y Sony -cuyos 
productos distribuye Columbia Tristar- han 
engrosado, por el momento, la lista de las in- 
quietas Dro Soft, Erbe, Proein, Spaco y 
System 4. 

Sin duda que hay buenas noticias, pero la tra- 
ca final son los nuevos productos que se ave- 
cinan, títulos lo suficientemente atractivos co- 
mo para hacernos la boca agua. En estas pá- 
ginas encontraréis un ramillete seleccionado 
de los que aparecerán antes de Navidades. 
Ahora que estamos metidos de lleno en el 
otoño, es una buena época para pensar en 
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Además de Turbo... ¡Champion Edition! 

La versión más demoledora de un Juego Legendario. 

¡¡24 MEGAS!! en tu poder para llevar tu MEGA DRIVE 
al límite de la diversión. ¡No hay otra consola capaz de resistirlo! 
i Más niveles. Más movimientos. Más golpes. Más rápido. 

V ¡Es laigran pasada! hasta se han retocado los caracteres 
y gráficos de los personajes para hacerles aún más duros. 

Ryan, Blanka, Ken, Guile, Chunli, Dhalsim,... Sus voces 
digitalizadas paralizarán tus músculos. Sus golpes . 

secretos, tu cerebro. mM¡ 






Usa los tuyos!! Puñetazo del Dragón, Patada de huracán. Presa 

giratoria. Disparo del tigre...¡Que no te toquen las narices! 
Uno ó dos jugadores y Modo Versus. ¡Lucha contra ti mismo!. 
No puedes perder. No puedes perdértelo. 

Píllatelo por separado o con el nuevo Pack MEGA DRIVE que 
incluye además, una aventura del incomparable SONIC. 

\ Por cierto, recuerda que la MEGA DRIVE es tu única vía de acceso 
a la nueva generación de Videojuegos: MEGA CD. 

¿Aún no lo tienes?. 








L os afortunados poseedores del 
periférico Super Scope están 
de enhorabuena. Tras algunos me- 
ses con la única presencia del jue- 
go BATTLE CLASH, llega a Super 
Nintendo el cartuchoYOSHI S SA- 
FARI, la penúltima aventura de Ma- 
rio a lomos del carismático dinosau- 
rio. Prepárate para acompañar a 
esta singular pareja a través de be- 
llos escenarios en modo 7 en busca 


de peligrosos enfrentamientos con 
las más extrañas criaturas. 

El cartucho incorpora una opción 
para que dos jugadores compitan 
simultáneamente, la genuina flora y 
fauna de todas las aventuras de 
Mario y la atractiva presencia de gi- 
gantescos enemigos de fin de fase. 
Desempolvad el Super Scope por- 
que Mario y Yoshi se han metido en 
un buen lío. 4 ^ 


El inseparable 
dúo que forman 
Mario y Yoshi 
vuelve a la 
Super Nintendo 
con una 
aventura 
destinada a los 
usuarios que 
posean el 
periférico 
Super Scope. 


(JARON} 
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T ras su viaje a 
través de los 
circuitos de la Me- 
ga Drive, nuestro 
viejo amigo Spot, 
mascota de la 
marca de refres- 
cos 7 Up junto al 
archiconocido Fi- 
do Dido, está pre- 
parado para vivir 
nuevas aventuras en Super Ninten- 
do. Los programadores de Probe han 
vuelto a realizar un cartucho excelen- 
te (recordad su trabajo en ALIEN 3) 
manteniendo todo el mapeado, ene- 
migos y magia del original, pero supe- 


rando técnicamente al juego de Sega. 
Gracias a las posibilidades de la Su- 
per Nintendo, han conseguido un co- 
lorido más real, suaves y abundantes 
planos de scroll, unas animaciones 
de ensueño, sonidos FX increíbles y 
espectaculares efectos especiales 
como el ghost layering o modo 7. Sor- 
prendentemente, el apartado musical 
no logra aprovechar al máximo las 
cualidades de esta consola, aunque 
nos brinda la banda sonora original 
de la Mega Drive con sampleados 
más nítidos pero menos rotundos. Sin 
duda, COOL SPOT para Super Nin- 
tendo es uno de los juegos más de- 
seados de este otoño que llega reple- 
to de novedades. M. 


A la mascota de 7 Up, Fido Dido, le ha 
salido un competidor. Spot, el punto 
rojo de la marca, se embarca en Super 
Nintendo tras pasar por Mega Drive. 
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L a saga CASTLEVANIA, conoci- 
da por sus múltiples juegos pa- 
ra las consolas Nintendo, aparece 
por primera vez en Mega Dríve. Su 
argumento, ya conocido, está basa- 
do en el libro de Bram Stocker, Dra- 
cula. El Conde ha recuperado sus 
ansias de sangre humana y ha 
vuelto con renovados bríos al co- 
mienzo del siglo XIX, para atemori- 
zar Castlevania con la ayuda de sus 
hordas de zombies, monstruos y 


acTioMania 
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otros bichos de mal vivir. Para ter- 
minar con él debemos atravesar los 
tétricos parajes que conducen has- 
ta el castillo, desde un fétido panta- 
no hasta un oscuro cementerio. 
Una vez en el interior de la fortaleza 
medieval, debemos alcanzar los 
aposentos del vampiro para termi- 
nar de una vez con la terrible pesa- 
dilla que supone su presencia en el 
mundo de los vivos. 

Como novedad más importante, el 
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Como en las 
versiones de 
Nintendo , nos 
enfrentaremos a 
terribles 
monstruos de 
ultratumba. Un 
látigo o una lanza 
son nuestra 
principal arma 
para combatirlos. 



Los gráficos de 
fondo de pantalla 
alcanzan un gran 
nivel. Podemos 
encontrar 
fielmente 
reproducidos 
desde 
tenebrosos 
pantanos a 
oscuros 
cementerios. 
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juego ofrece la po- 
sibilidad de elegir 
entre dos diferen- 
tes protagonistas 
con los que en- 
frentarnos contra 
el Príncipe de las 
Tinieblas. El pri- 
mero es un turista 
norteamericano 
llamado Johnny 
Morris; el segundo 
responde al nom- 
bre de Eric Lecarde y se trata de un 
caballero segoviano. 

Esto, básicamente, no afecta al desa- 
rrollo general del juego. La única va- 
riante es que el americano utiliza co- 
mo arma un látigo con posibilidad de 
lanzarlo en diagonal, y el segoviano 
una larga lanza que puede atacar en 
vertical. 

Además, podemos recoger ayudas 


en el transcurso del juego rompiendo 
los candelabros. Así obtendremos 
comida para recuperar la energía o 
una segunda arma: hachas, boome- 
rangs, pociones... siendo posible au- 
mentar su poder con la ayuda de las 
esferas mágicas. 

Los gráficos del juego, tanto los spri- 
tes de los protagonistas y sus enemi- 
gos como los de fondo de pantalla, 


son de extraordi- 
naria calidad. 
Como es habitual 
en este tipo de 
juegos, los enemi- 
gos de final de fa- 
se destacan por 
su gran tamaño. 

El cartucho se en- 
cuentra actual- 
mente en plena fa- 
se de finalización, 
por lo que todavía 
tendremos que esperar algún tiempo 
hasta poder encontrarlo en el merca- 
do mundial. 

Un gran cartucho que destaca por su 
parecido con la versión de Super 
Nintendo, consola para la que se es- 
pera aparezca una nueva versión de 
la serie a principios de 1994. ^ 

ANTONIO GREPPI 
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Mientras otras sisuen "verdes" para la acción, la GAME GEAR te acompaña a un mundo de aventuras 
con... ¡Más de 4.000 colores! ¿Cómo lo ves? 

Si estás loco por ella, ¡Salte con la tuya! Nunca lo has tenido tan fácil. La portátil más deseada y con 
más juegos, a un precio que es una provocación ¡15.900 Ptas.! (I.V.A. incluido). 

Tú y tu GAME GEAR ¡al fin juntos!. ¿Quién te lo va a impedir ahora? Además te la llevas con 
"COLUMNS”. Un juego para habilidosos con más de ¡¡100 fases!! Y si te exiges 
lo máximo con la GAME GEAR descubre las nuevas configuraciones: 

"4 en 1" y "TV-Pack". ¡Una jugada maestra! GAME GEAR. 

¡¡Por fin te sales con la tuya!! 


PORTABLE 
VIDEO GAI 
SYSTEM 


? Q RTATIL 


DESDE 


15.900 


DEL 

as portátiles... pero 


no hay color.' 
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KONAMI 


T ras su primera aventura en la 
consola Mega Dríve, THE HY- 
PERSTONE HEIST, las tortugas 
ninja vuelven por estos andurriales 
con un juego de lucha uno contra 
uno al estilo de un clásico como el 
STREET FIGHTER II. 
Michellangelo, Donatello, Leonardo 
y Raphael se encontrarán, tras un 
extraño flash, en una dimensión 
desconocida, la dimensión X. En 
ella volverán a enfrentarse a sus 
enemigos de siempre: Krang, Trice- 
ratón, Shredder, etcétera. Contra 
ellos, y también contra el resto de 
tortugas, es posible combatir en un 
extraño torneo donde se desconoce 
cuál será el trofeo para el ganador. 
Como en otros juegos de este tipo, 
los protagonistas se enfrentan entre 
ellos en un terrible combate a tres 
asaltos, donde el 
vencedor será 
aquél que deje 
K.O. al con- 


(JAPON) 


1UP OOGGOO 


HI 057300 


RAPHAEL 

0/3 




LEONARDO 

0/3 


TMNT Tournament Fighters es un 
juego de lucha basado en Street 
Fighter II, y aporta como novedad la 
presencia de las Tortugas Ninja. 


trario dos veces. Para defendernos 
de los adversarios contamos con 
nuestros puños y piernas, además 
de algunas armas propias para ca- 
da uno de los protagonistas, aun- 
que estas últimas no ofrecen gran- 
des diferencias entre sí. 

Como innovación a anteriores car- 
tuchos de nuestras amigas, estas 
pueden hacer golpes especiales 
como lanzar bolas de juego o crear 
espectaculares campos de energía 
que les protejan. 

Los gráficos están muy logrados y 
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En la dimensión 
X, paralela 
a la real , 

encontraremos a 
nuestras tortugas 
gemelas , aunque 
con una clara 
tendencia 
maligna. Las 
distinguiremos 
por su tono de 
piel violeta. 


iup uoibüü h i 


l EONftRDO 




Cada fase 
transcurre en un 
diferente planeta 
de la dimensión 
X, aunque 
también es 
posible luchar 
sobre meteoritos 
volantes o en el 
interior de una 
nave espacial. 


han sido dotados 
de un gran colori- 
do en los fondos 
de pantalla, que 
cuentan con dife- 
rente tipo de scroll 
según el escena- 
rio donde luche- 
mos. El movimien- 
to de los persona- 
jes es muy rápido. 

Se especula con 
que el cartucho 
fluctúe entre ocho o 1 6 megas. 
Debido a que actualmente se encuen- 
tran en fase de desarrollo tanto la ver- 
sión de Super Nintendo como la de 
Mega Drive (aunque esta última está 
más avanzada), hay algunos detalles 
del juego, como el sonido, que aún no 
están bien definidos. Sin duda, será 
tan espectacular como el resto de de- 
talles del cartucho. 


ANTONIO GREPPI 
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FIGHTER 2 TURBO, Cap- 
com retorna al mágico mundo 
de Disney con la sana y di- 
vertida intención de presen- 
tarnos la primera aventura del 
torpe pero simpático Goofy. 

Al igual que en el maravilloso 
MAGICAL QUEST, una pe- 
queña intro nos meterá de lle- 
no en la peculiar historia que 
rodea a GOOF TROOP: un 
misterioso barco pirata ha 
raptado al otras veces malva- 
do Pete Patapalo y se lo ha 
llevado a una misteriosa isla. 

Goofy y su sobrino se encon- 
traban casualmente, por supuesto, 
disfrutando de una relajada jornada 
de pesca y tras presenciar el rapto 
deciden ir a la búsqueda de Pete. 
Preparáos para un sencillo arcade 
con perspectiva aérea, al igual que 


Pese a su escasa 
mermorla (cuatro 
megas), GOOF 
TROOP sorprende 
por su jugabll Idad, 
sus simpáticos 
personajes, la gran 
cantidad de 
pantallas y las 
atractivas melodías 
que envuelven este 
juego de Capcom. 


LEGEND OF ZELDA o BOMBER- 
MAN, docenas de objetos a utilizar 
y una original cooperación en el 
modo dos jugadores. Aunque GO- 
OF TROOP os sorprenda al princi- 
pio por su simple aspecto gráfico y 
la exigua cantidad de memoria, 
cuatro megas, incluye detalles y 
cualidades que os harán pasar bue- 
nos ratos. Aunque no está mal del 
todo, esperamos que, tras este car- 
tucho light, Capcom vuelva a su lí- 
nea habitual y retorne para ofrecer- 
nos obras tan maravillosas como 
MEGA MAN X o ALADDIN. ± 












Velocirraptores, Branquiosaurios, Tiranosaurios- 

enfréntate a ellos como el 


II Rex... Sé uno de ellos y siembra el pánico, o 

Mi I intrépido Doctor Grant en -según la prensa especializada-. 

“La más grande aventura en 16 MEGAS jamás producida". Un juego diseñado y programado 
para tu MEGA DRIVE por un equipo de diseñadores gráficos, colaboradores del mismísimo Spielberg y la ayuda 
del paleontólogo Robert T. Bakker en el estudio de los movimientos de los saurios. ¡¡Bestial!! 

Su inteligencia aumenta fase a fase gracias al sistema 
Desplazamiento ultrasuave. Scroll lateral 
Dinosaurios Digitalizados, 


íen exclusiva! 


D.P.A. (Dynamic Play Adjustment) 


prodigioso 


Sonido y efectos resca 


códigos secretos, 


tados directamente del film. Descubre 


(granadas, 


Atraviesa pasadizos y usa tus armas 


dardos explosivos, descargas 


eléctricas, 


Parque Jurásico de 


SEGA, i i Lo más fuerte 


en millones de años!! 


TAMBIEN DISPONIBLE EN: 
MASTER SYSTEM II Y GAME GEAR. 
PROXIMAMENTE EN MEGA CD. , 
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M ás conocido en el mercado 
norteamericano con el nom- 
bre de MONSTERS, este juego es 
un clásico arcade. Nuestra misión 
es atravesar una serie de mapea- 
dos laberínticos, rescatando a 
nuestros pobres vecinos de la inva- 
sión de zombies y otros conocidos 
monstruos del cine de terror que 
han invadido la ciudad. 

Debemos recorrer lugares tan sin- 
gulares como centros comerciales, 
el jardín del vecino, el parque de 
atracciones, la pirámide del museo 
de cera, o el mismísimo cementerio. 



Para defendernos de los ataques 
de los siniestros personajes, ade- 
más de la pistola de agua inicial, 
disponemos de un amplio surtido 
de armas, que obtendremos según 
avancemos en nuestra misión de 
limpieza. Objetos cotidianos como 
platos, cubiertos, frutas o crucifijos, 
nos ayudaran a evaporar de las ca- 
lles a los molestos visitantes. 

Los gráficos están muy bien defini- 


dos y son muy coloristas. Las tétri- 
cas melodías, inspiradas bandas 
sonoras de clásicos del cine de te- 
rror de los años treinta, contribuyen 
a caldear el ambiente. 

En resumen, todo un juegazo que, 
con sus más de 50 niveles y sus fa- 
ses de bonus, contribuye a llenar el 
vacío de este tipo de cartuchos que 
existe desde hace algún tiempo en 
el mercado. 
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TO MESS WITH 
THE WET BñNDITS 
Vfl LITTLE PUNK ! 




D icen que más vale tarde que nun- 
ca. Y, en esta ocasión al menos, 
el dicho popular está repleto de ra- 
zón. A pesar de que ya hace más de 
un año que se estrenó en nuestros ci- 
nes Solo en Casa, la estupenda ver- 
sión para Super Nintendo de la pelí- 
cula, ha hecho buena la espera. 

El argumento del juego es similar al 
del filme. Kevin se queda sólo en ca- 
sa y unos ladrones tratan de desvali- 
jarla. Con la ayuda de un tirachinas, 
una pistola de agua y su insuperable 
ingenio, tendrá que impedir el objetivo 
de los malhechores. Para ello, reco- 
rrerá todas las habitaciones de su ca- 
sa y de las de sus vecinos, evitando 
que los ladrones se agencien todos 
los objetos de valor que encuentren. 


Su dinámica es la de un clásico pasa- 
pantallas con ladrones y objetos do- 
mésticos como enemigos. Sin gran- 
des pretensiones, los gráficos coloris- 
tas y una trama sencilla, son sus me- 
jores armas para ofrecernos grandes 
ratos frente a nuestra consola. 




E l estilo de este juego es muy simi- 
lar al de la versión para Super 
Nintendo, pero está basado en la se- 
cuela cinematográfica del anterior. 
Los gráficos en Game Boy han sido 
cuidados de forma especial y se han 
incluido un buen número de detalles 
originales. El nivel de dificultad de 
HOME ALONE 2 es bastante eleva- 
do, con lo que se consigue que el jue- 
go sea mucho más adictivo. 

En esta ocasión, el avispado Kevin se 
ha preocupado de que sus armas 
sean algo más sofisticadas que en la 
anterior aventura. Además, pueden 
resultar más efectivas si se recogen 
los diversos ítems que aparecen re- 
partidos por el mapeado. 4^ 
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IAWNMOWERMAN 


La espectacularidad 
es una de las 
virtudes de i a 
película El cortador 
de césped, basada 
en la novela 
homónima de 
Stephen King. El 
cartucho mantiene 
esa característica. 


Súper Juegos 


T ras el excelente SUPER SWIV 
y el jugable pero poco impresio- 
nante TRODDLERS, la veterana 
compañía Storm acaba de concluir 
su gran proyecto. THE LAWNMO- 
WER MAN, el cortador de césped, 
con un argumento basado en una 
novela de Stephen King que dio lu- 
gar a la conocida película del mis- 
mo nombre. Después de muchos 
proyectos para recrear la especta- 
cularidad del film, Storm ha decidi- 
do crear un cartucho multijuego 
mezclando todo tipo de géneros, 
desde fases al más puro estilo 
Jump'n run o duelos a imagen de 
SPACE HARRIER, hasta increíbles 
escenas perfectamente programa- 
das de realidad virtual, donde nues- 
tro cuerpo realizará un viaje tridi- 
mensional a través de insólitos es- 
cenarios. De momento no contare- 
mos más, pero antes de concluir os 
diremos que la música también me- 
rece la pena: es casi tan buena co- 
mo la de SUPER SWIV. Al 
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'V/ñl/ji? 


Por la compra de un cartucho 
de Parque Jurásico 
Mega Drive o Game Gecuj 
I te regalamos esta 
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¡n de existencias hasta el 31 de Octubre de 1993. 
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¡n de existencias hasta el 3 1 de Octubre de 1 993. 





DOBLE DIVERSION 

CON LA NUEVA CONSOLA 

SEGA MEGA CD II. AHORA TAMBIEN 

ESCUCHARAS TU MUSICA FAVORITA 

CON LA CALIDAD DEL SONIDO DIGITAL 

Imagen real. Incorpora microprocesador 
Motorola 68.000 a 12.5 Mhz. Efecto de 
rotación y ampliación de gráfico. 


CON DIECISIETE TIENDAS EN ESPAÑA, CADA VEZ MAS CERCA DE TI. 


ASTURIAS (LUGONES) 

Carretero nocional 630 Km 45 1 
Junto o Centro Comercial "Pryco’ 
Azaboche Tel (985)26 4103 

ZARAGOZA (UTEB0) 

Km 1 0 de lo M 232 de Zarogozo o 
Logroño Junto o Centro Comeraol 
"Alcampo" Tel (976) 78 64 44 

AUCANTE (SAN JUAN) 

Carretero Nocional 332 Km 88.500 Junto 
o Centro Comeraol Pryco Tel (96) 594 1 5 00 


DOS TIENDAS EN MADRID: 
MAJADAHONDA 

Carretero del Plantío a Maiodohondo Km 
1.100 Junto o lo Estación de 
Moiodohondo Tel (91)634 1568 

ALCORCON 

Centro Comeraol ’Alcorcon’Ctro N-V. Km 18 
cruce con Ctro AA506 

MALAGA 

N 340 con cruce oeropuerto 
Tel (952)24 57 20 


DOS TIENDAS EN BARCELONA: 

SANT QUIRZE DEL VALLES 

Polígono "A" del Pión Parcial Sur Oeste 
Junto o Centro Comeraol "Alcompo" 

Tel (93)71216 76 

BADALONA 

Rondo de Dolí (820) Dirección Montigaló 
Solido n 4 (Bodolona Est/Montcoda i 
reixoc) Poligono "Monligoló" Bodolono 
Tel (93)465 31 12 


DOS TIENDAS EN VALENCIA 
SEDAVI 

Avdo de lo Albufera con vuelto 
c/ l'horto En Centro Comeraol junto o 
'Continente' Alfoíor Te 1 (96) 396 02 40 

BURJASSOT 

Porque Albon Pisto de Ademuz 
Km 2.800 Junto o Ferrocornl 
El Empolme Tel (96) 390 16 76 

PAMPLONA 

Centro Comeraol ’lruña II" Poligono Bernozar 


VALLA DO LID 

Parcelo 4 del Poligono "Porquesol" Junto 
o Centro Comeraol "Continente" 

Tel (983)37 34 55 

SEVILLA 

Centro comeraol "Los Arcos" 

Avdo de Andolucio esq Rondo del 
Tamarguillo Tel (95) 467 00 90 

GRANADA 

Crto Armillo o Gronodo 

Junto o outovio de arcunvaloaón Armillo- 

Gronodo Tei (958)13 54 44 


PUERTO DE SANTA MARIA 

Centro Comeraol "El Poseo’ Ctro N IV 
Km 653 

BILBAO 

Centro Comeraol "Bilbondo" Borno Zobolondi 
Bosoun Vizcaya 

MURCIA 

Centro Comeraol "Los Atoloyos" C/ Molina de 
Seguro s/n Poligono Industrio! "Los Atoloyos" 





\ini'¿Í él 'toitAlzú 


O cean se ha convertido en estos 
tres últimos años en una de las 
más prolíficas productoras y distri- 
buidoras de videojuegos en Europa 
para consolas Nintendo con títulos 
como ADDAMS FAMILY 1 y 2; toda 
la saga ROBOCOP; los flojillos LET- 
HAL WEAPON y COOL WORLD; 
EXHAUST HEAT (lanzado por Sega 
en Japón y Estados Unidos); PUS- 
HOVER y próximamente RANMA 
1/2 2. Ocean ha adquirido, además, 
los derechos de distribución para to- 
da Europa de ese gran espectáculo 
gráfico llamado MISTE R NUTZ. 

Fiel a su estilo de convertir licencias 
cinematográficas en cartuchos, la 


compañía nos presenta su última 
producción, DANIEL EL TRAVIESO, 
de grato recuerdo para los más gam- 
berros gracias a la agradable come- 
dia de Nick Castle. Este nuevo cartu- 
cho viene estupendamente arropado 
por las excelencias técnicas de los 
programadores de la compañía 
inglesa: perfectas animacio- 
nes, scroll hipersuave, impe- 
lar cable control sobre el jugador 
jr y un discreto, pero más que sufi- 
ciente, apartado sonoro. El desa- 
rrollo plataformero nos recuerda a 
los ADDAMS FAMILY pero tiene un 
cierto tufillo a HOME ALONE (per- 
dón por la comparación). Nuestro 
muchacho tendrá que recorrer, pis- 
tola de agua en mano, la casa del 
pobre señor Wilson, (atención al 
sprite de este personaje), el parque, 
el bosque y todas las escenas de 
jfc la comedia. Recomendado para 
los que disfru- 
taron con la 
película. 4 ^ 


25 Súper Juegos 


(REINO UNIDO) 









Londres se convirtió durante tres días en la meca del ocio 
electrónico. Las firmas con mayor prestigio del mundo del 
videojuego se dieron cita en el European Computer Trade 
Show para mostrar los nuevos proyectos que inundarán 

paulatinamente el mercado. 


I European Computer Trade Show de Londres 
(ECTS) es, para la mayoría de las personas vin- 
culadas profesionalmente al mundo del videojue- 
go, el hermano menor de otra gran feria de la di- 
versión: el Consumer Electronic Show de Chicago (CES). 
La ciudad americana abrió sus puertas con la llegada del 
verano para mostrar todas las novedades de hardware y 
software para el ocio electrónico. Los objetivos londinen- 
ses son los mismos, pero por temporalidad -se celebra 
dos meses más tarde- se convierte en un escaparate pri- 
vilegiado para ver la evolución de los proyectos mostra- 
dos anteriormente. En Chicago, los gigantes Sega y Nin- 
tendo acaparan un protagonismo, que ceden en Londres 
a los llamados third partie licencees (compañías produc- 
toras de software), que otorgan sus juegos al 
mejor postor. Ambas ferias marcan el pul- 
so del videojuego mundial. 

Cerca de un centenar de firmas convi- 
r vieron durante tres intensos días en el 

Business Desing Centre, situado en un 
barrio periférico londinense. El interés de 
estas páginas es recoger los productos 
n. más interesantes, las mejores firmas, con el 
fin último de mostrar aquellos juegos que 
Nv \ llegarán en breve a nuestro país. Fijar la 
V \ fecha exacta de la aparición de los títu- 
A \ \ los es tarea baldía, aunque la paciencia 

• V es virtud de hombres sabios. 














THE JUNGLE BOOK 


■ * 


a magia de ALADDIN cautivó en 
i pasado Consumer Electronic 
Show de Chicago. El juego, presen- 
tado por la casa británica Virgin pa- 
ra la consola Mega Drive (a punto de 
irrump^^^^^^^^^^^Pl^^alió de 
la misma de cuyo en- 

canto emanan smi^arpersonajes del mun- 
do Disney. Mowgli, Baloo y Bagheera han 
visto cómo su Libro de la Selva pasaba a 
una consola de 1 6 bits. El resultado, como 
el simpático oso cantaría, “es fenomenal”. 
La colaboración entre Disney y Virgin está dando gran- 
des frutos. De estos resultados se nutren tanto la consola 
Mega Drive como la Super Nintendo, que disfrutará, 
además, con las aventuras de YOUNG MERLIN, un inex- 
perto hechicero que se convertirá con el tiempo en el 
consejero del rey Arturo y mago de Camelot. 


W estwood Studios, 

el equipo que reali- 
zó EYE OF THE BEHOL- 
DER y FABLES AND 
FIENDS en formato PC, ha 
programado para Mega Drive una nueva aventura basa- 
da en las novelas de ciencia ficción de Frank Herberts. 
DUNE II: THE BATTLE OF ARRAKIS, es un simulador 
de estrategia con elementos de combate en tiempo real, 
con animaciones que tiran de espaldas. Quien conozca 
la versión para PC 
de este programa, 
esperará con impa- 
ciencia su conver- 
sión a consola. 


L os amantes de los arcades de reflexión están de suer- 
te. THE LOST VIKINGS es un cartucho protagonizado 
por tres intrépidos vikingos, Erik, Baleog y Olaf, cada uno 
con habilidades diferentes. Su fecha de aparición en el 
mercado español es todavía uno de los secretos mayor 
guardados, aunque podemos afirmar, sin temor a equivo- 
carnos, que el juego estará disponible para los poseedo- 
res de Mega Drive y Su- 
per Nintendo. 


A mparado en 
los mismos 
conceptos téc- 
nicos utilizados 
por Virgin en 
GLOBAL GLA- 
DIATORS y COOL 
SPOT, EL LIBRO 
DE LA SELVA consta 
de doce niveles, cuya 
premisa de diseño ha si- 
do el máximo cuidado 
del más mínimo detalle. 

Si a ello sumamos la 
magia de una de las cre- 
aciones maestras del uni- 
verso Walt Disney, obtene- 
mos una obra de arte que 
nadie debería perderse. 
Gráficos, sonido, juga- 
bilidad y movimientos 
de ensueño que apa- 
recerán en los prime- 
ros meses de 1 994. 


THE LOST VIKINGS 


THE YOUNG MERLIN 


W estwood Studios y Virgin tienen preparada una 
sorpresa para los usuarios de Super Nintendo. 
Basado en las adolescentes andaduras de un mago lla- 
mado Merlín, este cartucho luce 16 megas con secuen- 
cias en 3D y digitalizaciones sonoras sobresalientes. 


DUNE II 












s 




’ONAM! 


a firma japo- 
nesa exige 
siempre tiempo. 
Su lista de lanzamientos es rica en títulos y demasiado 
densa para resumirla en pocas líneas. Alguno de sus jue- 
gos se han desplazady^fj|j(^|^paper Previews por- 
que su aparición es inmirfflHpWNT TOURNAMENT 
FIGHTERS, CASTLEVANIA BÜDDLINES o ZOMBIES. 
Del resto, nos quedamos con tres títulos especialmente 
atractivos para SuperNes: POP'N TWIN BEE, THE LE- 
GEND OF THE MYSTICAL NINJA y CYBERNATOR. 


D r B lkl AV il M ucha fue la 

L ■ información 

™ que ofreció la 

compañía Domark en su tierra natal. Sus juegos ya tu- 
vieron cabida en nuestras páginas del mes pasado, como 
F1 o DAVIS CUP para Mega Drive. Sin embargo, su 
apuesta más fuerte responde al nombre de^MARKO'S 
MAGIC FOOTBALL y tiene prevista su 
finalización sobre el mes de mar- 
zo del próximo año. Es un jue^^^t^^* 
go de plataformas basado en V I 

acciones de fútbol que se . S. \ 


Arriba, 
Pop'n Twin 
Bee, un 
matamarcia- 
nos nipón 
vertical. 


traducen en las gambe- 
rradas de un niño llama- 
do Marko con su pelota. 
En principio está previs- 
to que aparezca en 
soporte Mega Drive, 
Game Gear y Super 
Nintendo. 

Entre los títulos de la 
casa británica Do- 
mark para Master 
System y Game Ge- 
ar hay cosas muy sa- 
brosas entre las que 
—j se encuentra, por 
jm ejemplo, el ar- 
chiconocido v¡- 
yÍT deojuego DE- 
X SERT STRIKE. 


MARK 





l 


i 
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LO MAS IN 

I hueco que ocupa 
Interplay en estas 
'“páginas se justifica por 
el lanzamiento de tres 
títulos de videojuegos 
que ningún usuario 
de la consola Super 
itendo debe perder de 
vista: ROCK AND ROLLrRACING, 
una trepidante carrera al son de melocl^BE infarto; y 
dos cartuchos cuyas animaciones simularrffíuñecos de 
plastelina, CLAYMATES (un ejemplar juego de platafor- 
mas) y CLAYFIGHTER (un cartucho de lucha). 








AIRE FRESCO 






sta compañía bri- 
tánica adelantó 
en la feria algunas de 
las excelencias del 
ICS, el juego oficial de los Juegos Olím- 
que tendrán lugar en Lillehammer (No- 
o horas más tarde, vein- 
"dimos ver en el propio país 
ones noruegas han sido repro- 


WINTER OL' 
picos de Invieri 
ruega), en 1994. 
te publicaciones eurl 
nórdico cómo las instál 
ducidas fielmente por el cartucho para Mega Drive. 




KTtl.S. 60LD 


»íI3!Z8 


El juego consta de diez 
pruebas, entre las que se 
encuentra el estilo libre, 
que será novedad en Lille- 
hammer. La perspectiva 
del cartucho es totalmente 
distinta a lo visto hasta 
ahora en la adaptación a 
las consolas de esta clase 
de eventos deportivos. 
Tras elegir país y 
nivel, aparecerá el picto- 
grama que representa 
cada una de las discipli- 
nas. En el videojuego 
original, estos logotipos 
están extraídos de unas 
pinturas rupestres cuya 
edad se pierde en la no- 
che de los tiempos. 
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DINOMANIA 


URASSIC PARK y MR. 
NUTZ son las estrellas 
de Ocean. Aunque ya co- 
nocíamos la versión sauria 
para la consola Mega Dri- 
ve poco sabíaiT^fe'del cartucho para Super Nintendo. 
Londres nos mostn^^^^HRi sonido dolby, paleta de 
256 colores, que co^^^^ses de arcade multidireccio- 
nal con oHs en tres dimensiones, con cla- 
ro look a juego de rol. 

MR. NUTZ es la nueva mas- 
cota de Ocean, que prota- 
goniza un estupendo 
juego de plataformas. 













¡Tst ACTIOM HER< 


> < 


D esde que la multinacional japonesa Sony anunció su 
incursión dentro del mundo de los videojuegos -de 
eso hace ya algunos meses-, la prensa especializada del 
sector ha buscado con ahínco sus productos. El pasado 
mes de otoño, en Chicago, demostró su potencial y, aho- 
ra, en Londres ha dejado muy claro que su sello firmará 
productos de calidad que ya triunfaron en soporte de or- 
denadores u otras consolas. 


Flashback y Sensible 


Wiz n Liz y Lemmings 2 
nacen con una filosofía de 
juego similar. 


Puggsy es un plataformas 
puro que ha sido acogido con 
entusiasmo en Inglaterra. 


ntre las sorpresas 
^de la compañía 
japonesa, brillan 
con intensidad 
dos títulos de plata- 
formas bajo el sello de 
protagoni- 
zado^^ - tres simpáti- 
cos héroes: PUGGSY, 
WIZ y LIZ. 
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REY DEL DEPORTE 

A Sports ha logrado 
que su sello sea sinóni- 
mo de calidad. Cuando sus 
responsables analizaron el 
mercado del Viejo Conti- 
nente, observaron que los 
cartuchos vinculados conel béisbol o el fútbol americano 
no alcanzan el éxito debid^^^^yj^iterés que susci- 
tan dichas disciplinas. Por este motjro, aunaron esfuer- 
zos en la creación de un juego OTPútbol. De este modo 
nació FIFA INTERNATIONAL SOCCER. 


ELECTRONIC ARTS* 


NHL HOCKEY'94 


P ara aquellos que conozcan las versiones anteriores 
de este espectacular juego, sobran las explicacio- 
nes.Opción para cuatro jugadores, mayor manejabilidad 
del portero y realismo mejorado en los penaltys. 




L a nota más alta, en cuanto 
a novedades se refiere, la 
obtiene este magnífico adap- 
tador de cuatro jugadores, pa- 
ra el cual han sido programa- 
dos muchos de los nuevos 
juegos de EA. 


NBA SHODOWN 


E lectronic Arts tiene previsto el lanzamiento de este 
simulador de baloncesto para los primeros meses de 
1994. Shaq O'Neal, Barkley o Ewing protagonizan un 
cartucho prometedor para Super Nintendo 






MUTANT LEAGUE HOCKEY 


H asta cuatro jugadores pueden participar en este car- 
tucho de 1 6 megas, cuyo objetivo es pegar mampo- 
rros a diestro y siniestro. Es original y mantiene las virtu- 
des de la saga NHLPA HOCKEY. 


FIFA INTERNACIONAL SOCCER 

P oco importa que la FIFA avale este cartucho, porque 
es la demostración palpable que pueden programar- 
se buenos simuladores futbolísticos para consola. Cuan- 
do juegan cuatro, la diversión roza la locura. 


JAMES PONO 3 





S i bien la cuarta aventu- 
ra del conocido James 
Pond ha sido programada 
por un equipo distinto al de 
las anteriores entregas, es- 
te plataformas mantiene 
las dosis de calidad. 



MADDEN NFL'94 


L a poca aceptación de las anteriores entregas de este, 
injustamente tratado, cartucho en España ha provoca- 
do que éste se quede en el limbo de nuestras fronteras. 
Es una auténtica lástima. 



Súper Juegos 32 




















'CONSOLA 

SUPfBf M» 

A tL"sTÁBS 


INCLUIDO) 


SUPER 


MARIO BROS 2 


OO 1x60 3-1 313 000 


NUEVO 


PACK 


MAS SUPER MARIO QUE NUNCA CON 4 
NUEVAS Y SORPRENDENTES AVENTURAS 


¿A que esperas? Ya tienes la última creación 
de Nintendo: SUPER NINTENDO con 
SUPER MARIO ALL STARS, un cartucho 
de 16 megas con cuatro nuevos juegos: 
SUPER MARIO BROS, SUPER MARIO BROS 2, 
SUPER MARIO BROS 3 y THE LOST LEVELS. 
Lo nunca visto, ahora en un solo Pack. 


Nintendo" 


Nintendo España S A 1 
P° de la Castellana. 39 28046 M 
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Mega Drive: plataformas 


CONSOLAS 


Bn paniall 






Posiblemente, 


A 


j¡ en el futuro haya que 
o hablar del antes y el ^ 
después de ALADDIN para ^ 
Mega Drive. Este cartucho, que \ 
nos ofrece 16 megas de pura 
magia, abre nuevos caminos a 
los programadores de 
videojuegos. Su puesta en 
escena está repleta de 
imaginaron. Cada una de las 
pantallas del juego es una 
sorpresa donde se combinan 
buen humor, riesgo y aventura. 
En resumen, un cartucho 
increíble y genial, i 













as tres compañías que han interve- haberse terminado todas las fases y rece sencilla, pero no lo es tanto. Los 

nido en la elaboración de que se mantenga la misma calidad. Sin dibujantes de Disney diseñan uno a 



L a primera fase del juego parece pro- 

gramada para la contemplación. Con e\f^ 
inicio de los movimientos de Aladdin comienza 
también un juego que no tiene desperdicio. 


<§><§><§> 


I nterminables detalles de humor inundan una fa- 
se en la que una paleta repleta de colores llena 
la pantalla. Cuando no consigas avanzar, busca 
una avispa que te abrirá la puerta al siguiente nivel. 
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embargo, no hay ningún 
fallo y todas están a la 
misma altura; es más, se 
diría que ganan conforme 
avanzamos. 

La adaptación de una pelí- 
cula de dibujos animados al 
ámbito de las 
consolas pa- 


uno los fotogramas de los personajes 
centrales; una labor auténticamente 
artesanal, y sólo utilizan el ordenador 
en los fondos y retoques. La labor de 
los programadores ha consistido, 
pues, en digitalizar todos los movi- 
mientos de estos personajes. 

El resultado final es una gozada que 
se aparta bastante del argumento ori- 


ALADDIN -Sega, Disney y Virgin- que- 
rían lo mejor, y las expectativas debían 
de ser buenas cuando a principios de 
junio, en la feria de Chicago, se hizo 
oficial su colaboración a bombo y 
platillo. Entonces pudimos ver tres 
fases inacabadas y tenían muy bue- 
na pinta. Puede parecer un poco preci- 
pitado que, desde entonces, puedan 




CONSOLAS 


Bh pa 


ginal de la película. No hay heroína, y 
el genio aparece en contadas ocasio- 
nes, casi siempre a título testimonial. 
Los escenarios son a cual más atra- 
yente y los movimientos de Aladdin, 
tanto en carrera como en saltos, son 
especialmente realistas. 

Aunque se trata de un juego de plata- 
formas con lucha, cuyos antecedentes 
pueden encontrarse en PRINCE OF 
PERSIA, existen elementos novedosos 
en cada una de las fases. En los teja- 
dos hay unas plataformas elásticas pa- 
ra realizar los ascensos de nivel. En 
esa fase, las cuerdas mágicas, que van 
a mayor velocidad cuanta mayor longi- 
tud tienen, son uno de los hallazgos 
fundamentales. Para utilizarlas hay 
que recoger una flauta de faquir. 

Por lo que se refiere al enfrentamiento 
con los rivales, 
v se puede recu- 
lé rrir a la espada 




Mercado de 


L as flautas se convierten en esta fase 
en un pasaporte para acceder a las 
cuerdas mágicas que, como si de ascen- 
sores se tratasen, nos irán abriendo cami- 
no. Al final, un guerrero nos espera subido 
a una almena: ten paciencia y tírale man- 
zanas, es menos fiero de lo que aparenta. 


os sótanos del palacio están repletos de sorpresas y 
efectos técnicos dignos de vitrina. Bolas pendulan- 
tes, enemigos caiavéricos o ladrillos móviles se 

^ ocultan en las sombras para detener nues- 

) tro avance. 


mW: 
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P or si la diversión no hubiera sido ya suficiente, los programadores de 
ALADDIN nos tienen preparada una espectacular carrera. Si recordáis la 
escena de la película Indiana Jones y el Templo Maldito, en la que Indy es per- 
seguido por una enorme roca, habréis adivinado el encanto de esta fase cuyo fi- 
nal es ciertamente espectacular. Intenta que no te pille. 
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espues ce lugar en 
esta tase podr# 
comprobar el pcrencial ce les pro- 
gramadores ce V Ergin. Globos risue- 
ños con predisposición a explotar en 
nuestras narices, manos inquietas o 
ooiines saltarines hacen ce este nivel 
un ejercicio ce virtuosismo. Dentro ce 
lámpara roce es una caja ce sorpresas 
. ; csee movimientos increíbles, oo 
o .as rotaciones ce Ais 
cuando sube como uo resorte 
apoyándose en .as ma: 
ac^es ce. Genio o .os 
movimientos c~e se 
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D os vidas que valen su precio en oro están a tu alcance, 1 

al concluir la sexta tase. Aladdin vuela con su alfombra \ ^MR 
mágica y, entre otras cosas, ha de evitar el choque con gran- 
des pedruscos. La mano del genio te indica si debes ir hacia arri- 
ba o hacia abajo. La primera vez sigue su consejo -arriba- y re- rtgr® ¡ ■ 
coge una vida extra. La segunda te indicará que vayas hacia f 

abajo. Pues bien, inmediata- V \ 

mente después de pasar el 

peñasco, sube tan rápido co- \ Jp*. 
mo puedas y ganarás otra vi-^^^J§|J^ 
da. Al disponer de tres opciones 
en esta fase puedes embolsarte seis continua- 
ciones aunque no llegues hasta el final. 






D os son las misiones que debe desempeñar Aladdin 
en esta fase. Primero tendrá que liberar a su inse- 
parable amigo, el mono Abu, que ha caído preso 
de las garras de Jafar. Al final del nivel, un inge- 
J nio mágico e infernal, cuyo arcaico motor está 
_ / movido por un molesto i — _ 
loro, te de- 

mostra- KAij* 
r á lo que se M 
puede llegar a con- 

y seguir con 16 megas de I» 
memoria. Para describir este 
nivel basta con una palabra: j 
magnífico. L — — — — 


C onforme nos acercamos a los aposentos de Jafar, la dificultad del juego aumenta 
casi en la misma proporción que la belleza de los decorados. Alguien podría de- 
cir que este nivel ha sido diseñado para el mero deleite visual. Nada más lejos de la re- 
alidad: si te detienes para recrearte la retina con las maravillas que aparecen, morirás 

al instante. Para liberar por fin a la princesa de tus sueños, deberás ven- ,. 

cer al sultán tanto en su condición humana como en su mutación 
diabólica en forma de dragón pirómano. — • 
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mos opción a seguir jugando. Abu, el 
simpático mono compañero de fatigas 
de Aladdin, no presta una gran ayuda, 
salvo en algunos detalles humorísti- 
cos. Esparcidos por el juego existen 
unas cuantas fases de bonus prota- 
gonizadas por Abu. 


El jugador debe esquivar lo que caiga 
sin olvidarse de recoger joyas, que 
más tarde servirán para comprar obje- 
tos útiles, entre ellos, unas jugosas vi- 
das extra. 


Otro de los aspectos atrayentes del 
cartucho son los niveles de bonos, 
ubicados al final de cada fase. Son pa- 
recidos a una máquina tragaperras en 
la que podemos conseguir manzanas, 
joyas o vidas extra. Si aparece una ca- 
ra con la palabra “loose” no tendre- 
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E xiste, al final de cada nivel, una 
pantalla de bonus con aspecto de 
máquina tragaperras en la que te- 
nemos cuatro oportunidades 
para conseguir vidas extra 
(la cabeza de Aladdin), jo- 
yas con las que comprar 
nuevas vidas o manza- 
nas. Si, por el contrario, 
aparece Jafar con la pa- /I 

labra “loose” escrita en fl 

su rostro, las posibilida- 
des de seguir ganando 
se acaban. 

Por si no bastasen, Abu, 
el mono, dispone de algu- 
nas pantallas de bonus para 
mejorar nuestros ítems. A 

Durante el transcurso del juego m~i 
te encontrarás con un mercader ■ I 
que, a cambio de las gemas que mJ 
tienes que recoger por el camino , 
te ofrecerá algo que no podrás re- M 
chazar: vidas o deseos. El precio v 
es el inconveniente. Una vi- 
da cuesta cinco 
por 
pue- 

des pedir M 
un deseo M 
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SEGA 

(DISNEY Y VIRGIN) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 12 

CONTINUACIONES: 5 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


ay detalles de humor re- 
partidos por todo el juego. 
No nos referimos únicamen- 
te a los enemigos que nos 
invitan a aproximarnos a 
los pájaros desplumados 
o a las serpientes que 
salen del cesto de los 
encantadores. En la 
fase del desierto 
¡ abundan detalles 
| curiosos. Encontra- 
rás unos servicios 
para caballeros, se- 
ñoras y genios, verás 
un camello que dispara 
manzanas por su boca cuando 
saltamos encima, un enemigo al 
que le quitamos los pantalones de un 
tiro y disfrutarás de unos relajantes ba- 
ños de sol en el desierto. En la fase de 
las mazmorras un esqueleto intercam- 
bia su cráneo por una bomba. Os po- 
déis imaginar que su intención es que 
acabemos como él. 


CHISI 


n el transcurso del juego verás unos jarrones es- 
parcidos por los distintos niveles. Puedes atizar- 
les con la espada o, simplemente, pasa sobre ellos. 
Si pierdes una vida proseguirás el juego 
desde el lugar donde se encontraba el úl- 
timo al que le cambiaste la cara. 
Cuando las posibilidades se 
te agoten tendrás que 
resignarte a escuchar la 
risa de tu cruel ejecu- 
tor, Jafar. 







visto m 


Si en anteriores aventuras de SONIC 
alucinaste con las fases de "pinball"... 
¡Agárrate! ¡¡Todo un juego de "pinball" 
de principio a fin!! Con cantidad de 
sorpresas y nuevos superenemigos: 
gusanos mecánicos, plantas 
comedoras de erizos y un ejército de 
Roboctopus. ¡Que se preparen! SONIC 
está rebotado, y es peligroso. 


Nuestro heroe busca algo 
desesperadamente. Las mágicas 
esmeraldas CHAOS que dan vida a su 
isla. Tendrá que viajar a un mundo 
paralelo y poner a prueba sus nuevos 
poderes: Super Ataque giratorio 
instantáneo y zapatos Supersónicos 
(Más que nunca). 6 fases de lo más 
trepidantes. ¡Van a saltar chispas! 








Toda la tecnología del MEGA CD y la 
magia de SONIC juntos en una 
aventura más allá del tiempo y el 
espacio. 

i ¡Más espectacular, imposible!! 
Enfréntate a la réplica cibernética de 
SONIC y rescata a su novia Amy de 
las garras de Robotnik. ¡Esto es otro 
mundo! 
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Super Nintendo: rol-arcade 
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-S^Jutef 33 r-ícüfrar =¿1 inundo d; 
materia sn un SJhudovyrun? 
tedo lo !|ua te 33a posióte, 

más rápido í|us una 


a neurocibernética, ciencia capaz 
de conectar el cerebro humano a 
complejas redes informáticas, ha pe- 
mitido el nacimiento de Shadowrun- 
ners. Uno de estos personajes, bru- 
talmente asesinado, ha recuperado 
la vida gracias a los hechizos mági- 
cos y a la tecnología. Pero, pese a 
su nueva condición, no ha olvidado. 

El hombre ha conseguido fusionar la 
carne con el metal, las células con 
los procesadores, creando así un ci- 
berespacio donde no existe ni el do- 
lor ni el sufrimiento. Fue el principio 
del caos. La desidia de los dirigentes 
de los países provocó que los asun- 
tos de estado, poco a poco, fuesen 
dirigidos por ordenadores inteligen- 
tes. Estos estaban comunicados con 
computadoras de otras naciones, for- 
mando una red compleja de un poder 










ilimitado. La catástrofe no se hizo ; 
\ esperar. Un fallo en uno de los sis- ) 
T. temas centrales provocó L 

un ataque nuclear al que / 

siguieron otros. La vida y 

en el planeta se extinguió casi / 
en su totalidad. Sólo los más po- & 
. 3 » derosos y afortunados lograron ' 

t resistir al apocalipsis. . . ' J ' 

Seattle, en el 2050 de nuestra 
era. De los restos de la antigua 
civilización han surgido esca- 
sos supervivientes, condena- 
^ dos a ver como las ciudades, 
en otro tiempo ricas y prósperas, re- 
presentan ahora un foco de violencia 
y epidemias. Las bandas armadas 
han tomado posesión de las calles y 
los seres de leyenda, antiguos pobla- 
dores del planeta, han vuelto a la 
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superficie gracias a oscuros sortile- 
gios y satánicos pactos. Dragones, 
Elfos y Orcos han regresado a la vi- 
da para compartir junto a la raza hu- 
mana el futuro incierto de un infierno 
post-nuclear. 

Vas a vivir un viaje alucinante a este 
vertedero ciberpunk a través de los 
ojos de un antiguo shadowrunner, 
muerto en un salvaje atentado, que 


a or una módica cantidad, 
de dinero tendréis dere- 
cho a alquilar los servicios de 
algunos personajes, contac- 
tando con ellos en los bares y 
discotecas de la ciudad. Existe 
la posibilidad de transportar a 
tres de ellos a la vez, depen- 
diendo de vuestro nivel de li- 
derazgo. Hay tres tipos de 
ayudantes o Sahdowrunners: 


HiHKzsa 


Mercenarios: gracias a su po- 
tente armamento son la com- 
pañía ideal a la hora de atacar 
a un grupo numeroso. 

Deckers: resultan imprescindi- 
bles para entrar en el Matrix 
de los ordenadores. 

Magos: basan todo su poder 
en la magia. Pueden lanzar 
embrujos o curar a miembros 
del grupo. 
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vuelve a la vida gracias a las ar- 
tes mágicas del Dios Perro. Tras 
despertar en el depósito de cadáve- 
res, te percatas de que tu ciberme- 
moria ha sido borrada en su totali- 
dad. Deberás encontrar las pistas 
necesarias para hallar a los que 
pusieron cruelmente fin a tu vida, 
averiguar tu verdadera identidad 
y, lo que es más importante, 
restablecer el orden en una so- 
ciedad dominada por el caos. 

A no ser que desees regresar 
demasiado pronto al tanatorio, 
deberás buscarte inmediatamente 
un arma para defenderte y obte- 
ner una buena suma de dinero y 
Karmas. Los Nuyens, nombre de la 
moneda en circulación, son necesa- 
rios para comprar armamento, con- 
seguir información e incluso reclu- 
tar ayuda. 
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EL REPOSO DEL GUERRERO 




n lugar tranquilo donde descan- 
sar es muy importante cuando, 
minuto a minuto, nos jugamos la vi- 
da. Por ello, las camas juegan un pa- 
pel esencial en el desarrollo de la 
aventura. Gracias a ellas, podréis 
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CONSOLAS 


Por su parte, los Karmas se despren- 
den al eliminar a ciertos enemigos, y 
permiten aumentar vuestras habilida- 
des personales, la barra de vida, la 
potencia del arma o el índice de lide- 
razgo que tenéis entre el resto de 
personajes del juego. Ese grado de 
carisma es imprescindible de cara a 
conseguir colaboración a lo largo de 
la aventura. A continuación, deberás 








mos, aunque también 
es posible reclutar los ser- j¡7) 
vicios de un Decker para F 
que acceda en vuestro lu- A 1 
gar al ordenador. ' J 

Con la ayuda del Decker se 
accede a un subjuego donde el 
objetivo es recoger la máxima 
información posible del proce- 
sador central de los ordena- ;A 
dores. Hay que aguzar los /§X 
sentidos para esquivar los /Bi 
sistemas de protección en /Mfj 
forma de pequeñas bom- g 
bas. K 


H ominar el Ciberespacio 
es fundamental para mo- 
Mf. verse libremente por el entor- 
/ no informático de la ciudad, 
i conseguir Nuyens y obtener 
^ nuevas pistas. Para ello es ne- 
‘ cesario conseguir el Datajack, 
conectando vuestra mente 
% ^ con el ordenador central 
á \ gracias a otro periférico: el 
Ciberdeck. Este aparato 
une el Datajack con la 
Matrix para acceder a 
( r ^C ÍJ los bancos de datos del 
ordenador. Esta operación 
podéis realizarla vosotros mis- 
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a a magia, al igual que las 
armas, se puede conseguir 
a cambio de Nuyens. En la 
tienda del Shamán encontrare- 
mos todo tipo de hechizos y 
fórmulas para uso particular o 
de vuestros acompañantes. 
Para ver sus efectos, sólo hay 
que seleccionar la magia ade- 
cuada y, con ayuda de la ma- 
no negra, buscar el destinata- 
rio del hechizo. 


“ Todos los 
personajes son 
valiosos por la 
información 
. que aportan. 


a a magia, al igual que las 
armas, se puede conseguir 
a cambio de Nuyens. En la 
tienda del Shamán encontrare- 
mos todo tipo de hechizos y 
fórmulas para uso particular o 
de vuestros acompañantes. 


mm I 




localizar una casa en la 
que podrás grabar tu situa- 
ción en la partida. Para 
poder entrar necesitarás 
las llaves, ocultas en algu- 
na parte desconocida de la 
ciudad. 

Esto es sólo el principio de 
una increíble aventura, en 
la que entrarás en locales 
clandestinos, reclutarás a 
mercenarios, traficarás con 
armas y te verás envuelto 
en tiroteos. Sentirás el vér- 
tigo de la acción en los 
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El cementerio de 
coches es un 
buen escondrijo 
para evitar a los 
enemigos. 
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TIENDA DE ARMAS 


SHADOWRUN es el nombre de esta 
sugestiva aventura donde se mezcla 
la clásica perspectiva isométrica, que 
tanto éxito obtuvo hace años (recor- 
dad juegos como el MOVIE, el épico 
KNIGHT LORE o el reciente EQUI- 
NOX), con un género cada véz mas 
popular: el Rol. 

Los maestros de Beam Software 
han sabido dotar al juego de una at- 
mósfera increíble, apoyada, en gran 
medida, por la música, uno de los 
puntos fuertes del programa. El as- 
pecto gráfico está escasamente 


ste pequeño comercio 
ofrece todo tipo de armas 
y chalecos antibalas, siempre 
que tengáis suficientes Nu- 
yens en el bolsillo. De no ser 
así, también dispondréis del 
recurso de vender nuestra vie- 
ja arma al dueño del local para 
conseguir algo de liquidez. 


diez primeros minutos de la partida. 
Sin duda alguna, una experiencia di- 
fícil de olvidar y digna de contársela 
algún día a tus hijos... si vives para 
hacerlo. 
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DATA EAST 
(LASER BEAM) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 1 

CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: SI 


EL ORIGINAL 
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GRAFICOS 


MUSICA 
SONIDO FX 


hadowrun es un conocido juego de 
rol. Los dibujos que ilustran este re- 
aie han sido extraídos del libro de Fa- 


rtaje 


Una perfecta 
ambientación. 


sa 


JUGABILIDAD 92 


atendido, ya que desempeña un pa- 
pel secundario respecto a la principal 
virtud de SHADOWRUN: la diver- 
sión. A diferencia de la mayoría de 
los juegos de rol, este cartucho resul- 
ta apto para todo tipo de usuarios. 
Incluso los detractores de este géne- 
ro tendrán que claudicar. Sus argu- 
mentos caerán por los suelos cuando 
se enfrenten a un juego largo, ameno 
y divertido. 

NEMESIS 


■ La posibilidad de grabar 
las partidas. 

■ Todo lo referente a la 
músicá y los efectos 
sonoros. 

■ Hay juego para semanas, 

e incluso meses. 

. 

■ Es la mejor fusión entre 
arcade y rol que ha 
existido para consola. 

■ Un poco flojo en el 
aspecto gráfico. 


Una aventura que gustará tanto 
a los amantes de los juegos de 
rol de toda la vida como a los 
novatos. La principal opción 
frente a los juegos de iucha. 
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Unitros 



Y 

PROX 


Toda la ¿¡alia está invadida por los Ro- 
manos.. .¿Toda? Je, je, je. No conta- 
ban con nuestros 2 héroes, capaces 
de aplastar toda una legión a mamporro 

limpio. 

Elige entre Asterix y Obe lix y no te an- 
des con contemplaciones. 

¡Golpea! ¡Salta! ¡Agáchate!... Un tra- 

de poción y ... 
¡Más energía ! 



Ditt: 






afllAQW 


•fáfamisi 


Pásmate con el Neroli Multidireccional 
y alucina con las imágenes digi- 
talizadas sacadas del propio 
comic. 

16 MEGAS plagados de la 
acción más frenética. Y una ' y\, \ 
música original, fuera de C 
serie' 

¡Sálvese quien pueda! 




DISPONIBLE EN: 

MEGA DRIVE 
MASTER SYSTEM II 
IMAMENTE EN GAME GEAR. 


LA LEV DEL HAS FUERTE 
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Mega Orive: arcade-lucha 
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STREET FIGHTER II 
CHAMPION EpiTION 

Un golpe de 

efecto 


El popular STREET 
FIGHTER II regresa de 
nuevo a las consolas, 
pero en esta ocasión para 
arrasar tu Mega Drive. La 
versión para Sega es un 
juego brillante, con más 
opciones que su antecesor 
para Super Nintendo, gracias 
al poder de sus 24 megas de 
memoria. Sin duda, todo un lujo a 
disposición de los amantes 
de los videojuegos. 


H a llega- 
do el 

día esperado por todos. La 
versión de STREET 
FIGHTER II para Me- 
ga Drive ya es toda 
una realidad. Cap- 
com ha cumplido 
con creces ante 
las expectativas que había generado 
la salida de este nuevo juego, que 
hace honor a la historia del mejor car- 
tucho de lucha de todos los tiempos. 
En 1 986, Capcom sacaba al merca- 
do de las máquinas recreativas 
STREET FIGHTER, un juego que no 
alcanzó, en un primer momento, el 
éxito esperado. Por fin, en 1991 apa- 
reció STREET FIGHTER II con 12 
personajes. Un año después se crea 
y distribuye la versión CHAMPION 


EDITION en todo el mundo, con una 
gama de movimientos geniales. 

En 1992, Capcom realiza una increí- 
ble conversión del juego para Super 
Nintendo. La elevada cifra de ventas 
no es más que el respaldarazo a un 
cartucho excelso. La gloria de STRE- 
ET FIGHTER II es ya indiscutible. 

Sin embargo, Capcom ha demostra- 
do que no estaba dicha la última pa- 
labra. La versión para Mega Drive 
será un fenómeno difícilmente expli- 
cable. Los efectos sonoros y la músi- 
ca han cedido su lugar de honor en 
beneficio del espectáculo. 

Aquí tienes todo el espectro de gol- 
pes nuevos que mejoran, aún más si 
cabe, las entregas anteriores. ^ 

CARLOS F. MATEOS 
RAFAEL ARAGON 









YOGA FIRE 


YOGA FIAME 


SHO-RYU-KEN 


TELETRANSPORTE 


REMOUNO VENTRAL 


»!• 


f>yu 


Puede realizar su patada 
huracanada, aunque esta vez 
saltando. Con un sólo golpe 
tirará al suelo a su contrincante. 
Después tendrá a su disposición 
la bola HO-DO-KEN y su puño 
del dragón SHO-RYU-KEN. 


Posee innovadoras 
llaves y un puñetazo en 
vuelta realmente 
demoledor. 


Cuenta con una de las magias 
más espectaculares, ya que tiene 
la capacidad de teletransportarse 
a otra parte del escenario. Por lo 
tanto, cuidado porque es un 
adversario temible, aunque ideal 
para combates a larga distancia. 
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Este enorme 
thailandés será 
uno de tus 
peores escollos 
para convertirte 
en el luchador 
número uno. 


Dispone de \ 
movimientos l 
novedosos, pero en 
cuanto a las magias 
no presenta ninguna 
innovación. Posee 
una gran agilidad. 


¡Por fin España tiene un 
lugar destacado en un 
juego! Este torero 
segoviano va armado 
con una mano 
metálica. Temible para 
los rivales. 




SONIC BOOM 


PATADA SONICA 


LLAVE AEREA 







Puede realizar, como Ryu, la patada huracanada 
en el aire, pero no tumbará al adversario con un 
único golpe, sino que necesitará un elevado nú- 


mero de patadas para dejarlo fuera de comba- 
te. Puede utilizar la bola HO-DO-KEN y su 
\ puño del dragón SHO-RYU-KEN. 


Es la que mayor evolución ha sufrido 
Ahora puede disparar bolas y 
realizar su patada en remolino 
cuando salta. Es muy ágil y rápida, 
especialmente en el aire. 


Además de las magias de siempre, 
dispone también de un Sumo Torpedo 
vertical. Del mismo modo, puede 
ejecutar su ataque de las cien palmadas 
mientras camina. 


BOU DE FUEGO 


HURACAN AEREO 


TORPEDO VERTICAL 


SUMO TORPEDO 




CONSOLAS 



gLANKA 


Como E. Honda, puede lanzarse hacia 
su enemigo, aunque de forma vertical. 
Es uno de los mejores luchadores, 
principalmente a corta y media 
distancia. Resulta muy agresivo. 


Cu pmmMlm 




'r/Ve posee ya el jue- 
jcha más laureado, y 
lerán en el error de 
)arar su versión con la de 
sr Nintendo. Ambos juegos 
están plagados de virtudes. Los 
gráficos de las dos son de una 
gran calidad, con mayor nitidez 
en los de Super Nintendo. Los 


scrolles y el mo- 
vimiento son si- 
milares. Sin em- 
bargo, Mega 
Drive se lleva el 
gato al agua en 
el número de opciones y, sobre 
todo, en el factor diversión. El en- 
tretenimiento está asegurado y 
todo ello a un ritmo de 24 megas 
por minuto. Toda una joya. 


Súper Juegos 58 







DOBLE PATADA 


ATAQUE ELECTRICO 


moN 


Este aguerrido soldado sólo 
desea ser el amo del 
mundo y no dudará 
en eliminar a todos 
sus adversarios. 

Tiene grandes 
cualidades para la 
lucha, destacando por 
encima de todos la 
rapidez, la agilidad y la 
agresividad. 









gfilROCk 


Es un nuevo personaje. Basa 
su fuerza en sus j* 

increíbles brazos. Es 
un buen boxeador, 
pero es uno de los £^1»® 
enemigos más 
sencillos de eliminar. Es 
suficiente con mantener la 
caima y atacar sus puntos 
débiles: los tobillos y el 
estómago. No os confiéis. 
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. STREET RGBTER 
original, o' mejor. 

■ La innovación 
de nuevas magias, 
más opciones... 

.■ Movimiento de los 
; escenarios.. 

• • • 

a La espectacularidád 


¿té qlgünás llávos. ‘ 
i Escasa originalidad, 
i Muy caro. 


La lucha se celebra a un único 
combate, del cual deberá salir 
siempre un triunfador. 

No hay lugar para la igualada. 


El enfrentamiento entre los 
luchadores se produce a doble 
combate. En caso de igualdad se 
realizará un desempate definitivo. 


ESPECIAL 


El jugador puede elegir si desea 
jugar con o sin magia. Esta 
novedad abre grandes 
expectativas en el juego. 


Esta opción permite el cambio de 
vestimenta y de determinadas 
magias en los luchadores, lo que 
consigue una mayor variedad. 


SEGA 

(CAPCOM) 

MEGAS: 24 
JUGADORES: 1-2 
VIDAS: 1 

FASES: 12 Y FASES DE BONUS 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


THE KITXBEP. OF CHA3RADTERS 
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Toda la magia de Walt Disney rebosa por cada uno de sus 16 Megas. 
Acción vertiginosa. Gráficos que rozan la perfección y animación 
sencillamente GENIAL, realizada por.. .¡¡Artistas del propio equipo de 
Disney!! Una aventura sin precedentes en un Videojuego 
y...¿Hay mejor consola para darla vida que tu MEGA DRIVE? 
Movimientos a ¡¡60 imágenes por segundo!! frente a las 24 
de una animación normal. Son dibujos animados vivientes y tu eres 




Vuela en alfombra mágica, usa tu espada y rebana a los 
guardianes del Sultán. ¿Y el genio? 

Tranquilo. Velará tus pasos desde lugares invisibles. 

¡¡Házte el amo!! Apúntate al estreno más esperado de la 
temporada. Te dejará sin aliento. 

"Uno de los juegos de acción visual más sorprendente del 
mercado." 

"Una joya del Videojuego 
(Press preview) 

PROXIMAMENTE EN: 
MASTER SYSTEM Y 
1 GAME GEAR. 






El videojuego no podía 
sustraerse a la fiebre de los 
dinosaurios. Tras el éxito 
mundial de la película Parque 
Jurásico, producida y 
dirigida por Steven Spielberg 
y que se estrena el día 8 de 
octubre en España , Ocean 
ha diseñado un cartucho 
basado en el argumento 
utilizado por el mago de 
Hollywood para su película. 
El peligro acecha, pero la 
aventura merece la pena. 



M ichael Crichton, licenciado 
en medicina y autor de nu- 
merosos libros y guiones, no dudó 
en aplicar todos sus conocimien- 
tos científicos para escribir una 
novela en 1990 que ya ha conse- 
guido vender más de cuatro millo- 



CONSOLAS 


Mega Orive: 


JURASSIC PARK 

¡Qué bestias! 



nes de ejemplares: Jurassic Park. 
Sin embargo, esta obra ha obteni- 
do su definitiva consagración de la 
mano del largometraje del presti- 
gioso Steven Spielberg. 

El argumento resulta complejo e 
ingenioso: un mosquito absorbe la 


El juego ofrece la oportunidad de 
variar de protagonista. Puedes ser 
Alan Grant, un científico empeñado 
en salvar a los turistas, o un saurio, 
cuyo objetivo es escapar de la isla. 

sangre de un dinosaurio y, tras ser 
atrapado en la resina emanada de 
un árbol, el insecto fallecido acaba 
fosilizándose, permaneciendo in- 
tacto hasta nuestros días. Un ex- 
céntrico millonario, John Ham- 
mond, pretende recuperar a estos 
grandiosos animales a partir del 
ADN hallado en el mosquito. Su 
pretensión es únicamente mercan- 
til: propagar la especie en la isla de 
Nublar, situada cerca de Costa Ri- 
ca, para convertirla en un parque 
de atracciones. 
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escenario de la acción. 
Es la primera toma de 
contacto con los dino- 
saurios, pero lo más 
complicado aún está 
por llegar. 


gunda fase del juego. El 
científico debe trepar y 
esquivar las descargas 
eléctricas antes de en- 
contrarse con el temible 
T-REX. 


JUNGLA 


Grant vuelca con su 
vehículo. La naturale- 
za, en su estado más 
salvaje, constituye el 


ESTACION DE 
ENERGIA 


Alcanzar el generador 
de energía es el objetivo 
primordial de esta se- 


acontecimientos se suceden a un 
ritmo frenético. 

Cuestión de gustos 

La versión para Mega Drive de JU- 
RASSIC PARK tiene siete niveles y 
permite optar entre dos protagonis- 
tas. Uno de ellos es Alan Grant, cu- 
ya misión consiste en llegar al cen- 
tro de visitantes para salvar turis- 
tas. También tienes la posibilidad 




En teoría, el negocio pue- 
de resultar redondo, pero 
dos científicos, 
Alan Grant y Ellie 
Sattler, se plante- 
an serias dudas 
acerca de la se- 
guridad de este 
nuevo lugar de 
ocio. Tras ser 
contratados para emitir un in- 
forme sobre la situación real, los 


PROTAGONISTAS 

ALAN GRANT 


Interpretado en la película por Sam 
Neil, es uno de los mejores expertos en 
dinosaurios del mundo. Su misión, para 
la que utiliza armas sedantes, es salvar 
a los visitantes del parque. 


Es la especie más peligrosa del parque 
y está dotada de un poderoso salto. Su 
instinto asesino está motivado por un 
insaciable apetito, tanto de huesos 
como de carne humana, básicos para 
restablecer la energía perdida. Su 
objetivo es huir de la isla Nublar 
después de cinco niveles. 


SE 2 


« SELECT * 












Son los enemigos más 
pequeños, aunque no 
por eso inofensivos. Sa- 
len de cualquier sitio y 
se lanzan al cuello al 
menor descuido. 


CONSOLAS 


(Sólo para Grant). El pro- 
tagonista se transforma 
en el tripulante de una 
lancha motora. Para lle- 
gar hasta el río, Grant de- 


be navegar por los rápi- 
dos, cambiando continua- 
mente de canoas y bus- 
cando gasolina para con- 
tinuar el trayecto. Si el 
combustible se termina, la 
lancha queda a merced de 
la corriente y el desenlace 
suele ser fatal. 


de convertirse en un dinosaurio, 
en cuyo caso el objetivo radica en 
escapar de la isla, aniquilando a 
todo ser humano que se interpon- 
ga. Se trata básicamente de una 
mera cuestión de gustos. 

Esta elección determina el desa- 


rrollo del juego, ya que decantarse 
por la bestia prehistórica supone 
jugar dos niveles menos. Pero, 
tranquilos, porque los otros cinco 
son comunes a ambos. 

El dinosaurio ejecuta enormes 


FASE 4 



ESTACION DE 
BOMBEO 

Las tuberías están 
plagadas de fugas, lo 
que obliga al científi- 
co a cerrar todas las 
llaves de paso. La mi- 
sión no es sencilla ya 
que, además de los dinosaurios, 
hay que sortear unas trampas que 
pondrán a prueba vuestra habili- 
dad. Entre ellas destacan una rue- 
da (¡cuidado cuando vuelve!) y una 
compuerta. Hay que subirse a la 
cabeza 
del Bron- 
tosaurio 
para lle- 
gar a una 
tubería. 



RAPTOR 



Cuando no actúa como protago- 
nista se muestra igualmente des- 
piadado con sus víctimas. Su agili- 
dad y resistencia le convierte en el 
enemigo más temible. Sólo el ar- 
mamento más potente puede dejar 
fuera de combate a esta bestia 
prehistórica, aunque únicamente 
por un breve espacio de tiempo. 



saltos en los que gasta una eleva- 
da dosis de energía que recupera 
consumiendo a destajo a sus prin- 
cipales enemigos: los hombres. 
Por su parte, el científico debe su- 
perar trampas, ascensores, cajas, 
buscar armas o activar diversos 
dispositivos para acceder al final 
de cada fase. Difícil se plantea el 
camino del éxito, aunque guardar 
las municiones más poderosas 
puede resultar decisivo a la fjap 
de derrotar a esos^nemigos 

. 


TRICERATOPS 



Tienen un aspecto similar a los 
rinocerontes. Pese a esta temi- 
ble fachada, no ofrecen muchas 
dificultades. Si se encuentran de 
espaldas es posible subirse enci- 
ma de sus lomos sin que se in- 
muten lo más mínimo. Ten cui- 
dado cuando estén de frente. 









PTERODACTILO 


Son los únicos dinosaurios ca- 
paces de volar. Aparecen sobre 
todo en la jungla y en la fase de 
la canoa. Cualquier arma sirve 
para eliminarlos. 


Para hacer realidad el dinosaurio 
más grande de la película, se utili- 
zó una maqueta mecánica de seis 
metros de altura y seis toneladas 
de peso. En el juego sólo aparece 
su cabeza, situada de tal forma 
que los movimientos del cuello le 
permiten engullir a Grant de un só- 
lo bocado. Ningún arma puede 
dormirlo completamente, aunque 
las más potentes pueden aturdido 
el tiempo suficiente como para es- 
quivarlo con rapidez. 


CANON 

Las plataformas son el componen- 
te más abundante de este nivel. Lo 
más destacable es la presencia de 
otro Brontosaurio que, en está 
ocasión, nos impide el paso. Para 
que se aparte, hay que dispararle 
varias veces al cuello. 
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VISIONARIO SPIELBERG 

El 8 de octubre es la fecha escogida para estrenar en las pantallas es- 
pañolas la película capaz de romper el récord de espectadores y re- 
caudación obtenida por E.T. Se trata de Parque Jurásico, diri- 
k gida también por Steven Spielberg y basada en la novela de 
Michael Crichton. Los dinosaurios y su extinción han sido temas recurrentes en la 
literatura, pero con esta película se ha desatado la pasión hasta límites insospe- 
chados. Spielberg quiso dotar a su película de un realismo sin límites por lo que 
aunó la robótica y la informática para poner en marcha a estas bestias. 

Es más, la puesta en escena sólo tenía 
un problema: las enormes dimensiones 
de uno de estos dinosaurios. El realiza- 
dor lo quería con unas medidas espi 
dales para que le diese un mejor juego 
ante las cámaras. Sam Neil, el neoze 
landés coprotagonista de La caza < 

Octubre Rojo, Laura Dern 
-Corazón salvaje-, Je 
Goldblum -El sueño del 
mono loco- y sir Ri- 
chard Attenborough son i 
los rostros que guardare- 
mos para siempre en la retina — 
asociados con los saurios de ■ 

Parque Jurásico. " 
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CONSOLAS 


DILOPHOSAURIO 


Ruidosos animales. Se distinguen 
fácilmente por su cresta roja. Su 
principal arma consiste en lanzar 
veneno en cuanto olfatean la pre- 
sencia humana. Son especialmente 
molestos cuando se sitúan en luga- 
res elevados desde los que realizan 
un intensivo bombardeo sobre sus 
víctimas. 


Se trata de un herbívoro inofen- 
sivo que, aunque estorba en 
ocasiones para efectuar algún 
movimiento, otras veces sirve de 
ayuda a Grant para alcanzar de- 
terminados lugares. 


una minuciosa atención a la fase 
del río, ya que las diferencias con 
las otras fases del juego son bas- 
tante apreciables. 


FASE 6 


BRONTOSAURIO 


tigables con los que hay que en- 
frentarse durante todo el juego. 
Los gráficos tienen altibajos de ca- 
lidad demasiado notables a lo lar- 
go de las siete fases. De este mo- 
do, se alternan efectos de gran mé- 
rito con otros de escaso valor. 

La música no es especialmente 
destacable, aunque resulta digna 
de mención la elevada gama de 
efectos sonoros. 

Es necesario elogiar las nuevas y 
curiosas alternativas proporciona- 
das por la opción dinosaurio. Tam- 
bién es importante que prestéis 


CENTRO DE VISITANTES 


FASE 7 


El epílogo de la aventura tiene lugar 
por los corredores de un moderno 
edificio invadido por los dinosaurios. 
Los conductos de aire, los ascenso- 
res y las puertas abiertas permiten 
llegar a la sala de visitantes en la que 
dos poderosos Raptor custodian los 
huesos de varios esqueletos. Para 
vencerlos cualquier arma es poco. 


JAVIER ITURRIOZ 


OCEAN 

(OCEAN SOFTWARE) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 5 
FASES: 7x2 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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GRAFICOS 
MUSICA 
SONIDO FX 85 
JUGABILIDAD 80 


La curiosa opción 
del Raptor. 

Variados efectos 
sonoros. 

Mejora a medida 
que avanzamos. 

La singular fase 
delrío. 

No hay mucha 
variedad de 
dinosaurios. 

i La música llega a 
resultar monótona. 


TOTAL 88 

Aventura ambientada en los 
escenarios creados para esta 
película de Spielberg, con los 
que se consigue un arcade 
de aventuras con grandes do- 
sis de plataformas. Aunqué 
no ofrece ninguna novedad 
destacada ni un gran espec- 
táculo, el resultado es digno. 


VOLCAN 

(Sólo para Grant) 
Nuevas dosis de 
¿ plataformas pla- 

' ■ 'jo i gadas de enemi- 

' | gos. La clave está 

^ en utilizar la capa- 

cidad para desplazar la pantalla ha- 
cia las zonas en principio inalcan- 
zables. Es la fase más sencilla. 
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“La animación es 
impecable...” “Tanto en el 


aspecto gráfico como el aspecto I 
sonoro, el cartucho demuestra hasta 1 
dónde puede llegar un juego...” “Todas 
las músicas son buenas, y las 
digitalizaciones de voces merecen una 
mención de honor.” MEGA FORCE 
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orno en la película, 
el equipo formado 
por Luke Skywalker, 
Han Solo, Chewbacca, 
Obi Wan Kenobi, R2- 
D2, C3-PO y la prince- 
sa Leia es el protago- 
nista indiscutible de 
este cartucho. 

Sólo podremos contro- 
lar a Luke, Han y la 
princesa. Los demás 
se limitarán, como en 
el caso de C3-PO, a 
darnos información so- 
bre el lugar, los enemi- 
gos o la misión. 


CONSOLAS 


Game Gear: plataformas 


La Guerra de las Galaxias vuelve a nuestras consolas. Tras 
los trabajos realizados por JVC y Lucasfilm, se temía por el 
futuro de la saga en las consolas Sega. U.S. Gold nos regala 

ahora su particular interpretación del maravilloso juego 
aparecido hace dos años para Nintendo. 


E stamos vivendo un nuevo pe- 
ríodo de guerra civil. Las na- 
ves espaciales rebeldes, gracias a 
su ataque desde una base oculta, 
han logrado su primera victoria 
contra el Imperio Galáctico. 
Durante la batalla, los espías re- 
beldes han conseguido apoderar- 
se de los planes secretos del arma 
total y definitiva del Imperio, La 
Estrella de la Muerte, una estación 
espacial acorazada que tiene po- 
tencia suficiente para destruir un 
planeta entero. 


Perseguida por los siniestros 
agentes del Imperio, la Princesa 
Leia vuela hacia su patria a bordo 
de su nave espacial. Tiene en su 
poder los planos robados, que po- 
drán salvar a su pueblo y devolver 
la libertad a la Galaxia...”. 

STAR WARS llega a la Game Gear 
con algunos cambios de concep- 
ción y fases nuevas. Los colores 
están mejor utilizados, entre otras 
cosas, por la mayor y mejor paleta 
de la portátil de Sega. La jugabili- 
dad, de nuevo, se merece un so- 
bresaliente y el sonido rememora 
los acordes de la banda original 
de la película, por la que John Wi- 
lliams obtuvo un Oscar. La esen- 
cia de la gran creación del director 
estadounidense George Lucas 
resplandece con fuerza. 

Las opciones del cartucho son 
muy sencillas y comprensibles. 


La pequeña pantalla de la Game Gear 
vuelve a rememorar las aventuras del 
inolvidable Luke Skywalker. 
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TAR WARS nos obliga a 
rescatar a todos los prota- 
gonistas. Primero será R2-D2, 
preso de ios Jawas en el de- 
sierto de Tatooine; después 
Obi Wan, el ermitaño morador 
de las cuevas. El último atra- 
pado en el planeta desértico 
es Han, detenido por los caza- 
rrecompensas de Jabba The 
Hut en la cantina de Mos Eis- 
ley. Finalmente, nos introduci- 
remos en la Estrella de la 
Muerte para rescatar a la prin- 
cesa Leía del módulo prisión. 




NUEVA CONCEPCION 


P ara esta nueva adaptación del clásico de Nintendo, los pro- 
gramadores de Tiertex han decidido realizar una serie de nue- 
vas fases que, inspiradas en el argumento de la película, dotan de 
una mayor agilidad al desarrollo del arcade. 

El único inconveniente es que limita la libertad de acción existen- 
te en la versión original en cuanto a la selección de nivel. 

• Tatooine : En las versiones de Nintendo y Ga- 
K3| me Boy, Luke, a bordo de su Landspeeder, re- 
corría los desiertos de Tatooine en busca de 
J «j&HHíili sus compañeros. Luke debía hacer frente a los 


p Esta fase no aparecía 

directamente en las 
versiones de Ninten- 
do, donde se limita- 
ban a enseñarnos cómo una cápsula de 
salvamento era lanzada hacia Tatooine. 

Allí comenzaba la acción . En Game 
Gear esto cambia. Mientras imaginamos 
el desproporcionado ataque hacia la na- 
ve rebelde, debemos controlar a la prin- 
cesa, que ha de llegar hasta la unidad 
R2 para introducirle en la memoria el 
de socorro para Obi Wan. 
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Enésima versión del imperece- . 

to y muy. muy divertido. ¡Qué la 
fuerza os. acompañe 1 
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TIERTEX 
(U.S. GOLD) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: NO 

CONTINUACIONES: 6 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


CONSOLAS 


Disparar y saltar, a partes iguales, 
ocupará todo nuestro tiempo en 
este firme seguidor del género de 
acción-plataformas. Tiertex, equi-t 
po responsable de esta maravilla, 
parece haber cogido la onda\de 
las buenas producciones, comoya 
demostró con JAMES POND II CO- 
DENAME ROBOCOD. 

Star Wars es, sin duda, una de las 
más grandes creaciones cinema- 
tográficas de la historia. Tanto es 
así, que ya casi forma parte del 
floclore popular. ¿Sus argumentos 
para no perder vigencia pof mu- 
cho tiempo que pase? Muy.senci- 
llo: recrear tres de los graríles en- 
sueños que siempre han caracteri- 
zado al ser humano: la juventud, el 
amor y la sed de aventuras. 

El cartucho es divertido y roza la 
perfección técnica. No dudéis en 
incorporarlo^vuestra ludoteca? 
no os arrepentiréis. 


J.L. SKYWALlfcR 


R epartidos por todos los 
lugares de la galaxia, 
los ítems desempeñan una 
función importantísima. Bo- 
las de energía para los héro- 
es, escudos protectores pa- 
ra el Halcón Milenario y ar- 
mas que aumentan el poder 
de nuestro ataque, son al- 
gunos de los objetos que 
tendréis a vuestra disposi- 
ción. 
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¿Es un lunar instituto? 
¿O un punto aastto? 


El nueve 'frese® 1 de las eenselas 
pera tu SU^ER NINTENID 


tt Niveles 
Gráficos soberbies 

y 

animaciones diferentes 
de Cooi Spot™ 





CONSOLAS 


Super Nintendo: deportivo 
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STRIKER 


loEnJjj 1 # de gol 


El mejor juego de fútbol no podía llegar de Japón o Estados 
Unidos, donde el “soccer” no tiene gran aceptación. La 
compañía inglesa Elite ha puesto las cosas en su sitio y, con 
este cartucho, demuestra que para hacer un buen simulador 
no basta con la técnica, también es necesario amar el deporte. 


P ocos han sido los simuladores 
de fútbol que han invadido nues- 
tras Super Nintendo desde su llega- 
da a España en Junio de 1992. SU- 
PER SOCCER de Human y EURO 
CHAMP de Taito abren y cierran la 
lista de opciones hispánicas con 
unas cifras de ventas admirables. 
STRIKER nace para ampliar esta es- 
casa gama y, por su calidad, a buen 
seguro, será todo un bombazo. 

Uno de los lujos que permitieron los 
ordenadores, allá por la década de 
los 80, fue la posibilidad de recrear 
toda la emoción del deporte rey. El 
fútbol, esencia misma de la cotidiana 
existencia, se introducía directamen- 
te en nuestras casas, con juegos que 
perfeccionaban cada vez más sus 
técnicas. Cuando iniciamos nuestra 
andadura por los ordenadores, títulos 
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PARTIDO AMISTOSO 

Se trata de un único partido de 
dos jugadores en el que no tienen 
ninguna repercusión los puntos 
para posteriores eliminatorias. 
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SUPERCOPA 

Campeonato mundial para un ju- 
gador que se disputa a partido 
único entre las 64 selecciones 
que posee el cartucho. Un detalle 
curioso es que, si logramos aca- 
bar los primeros, accederemos a 
una mini liga en la que tendremos 
que enfrentarnos a otros dos 
equipos que no aparecían en la 
primera fase: Rage Squad y Elite. 


ELIMINATORIA MUNDIAL 

Esta pseudo Copa del Rey puede 
ser disputada por 64, 32, 16 u 
ocho selecciones diferentes, cada 
una controlada por la consola o 
un jugador. 
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FUTBOL SALA 

Dinámica interpretación del relati- 
vamente joven fútbol sala que no 
permite los fueras de banda o 
córneres. Esta última característi- 
ca convierte al juego en un corre- 
calles diabólico de gran diversión. 
En este terreno de parquet podre- 
mos disputar copas, eliminatorias 
mundiales o ligas. 


LIGA MUNDIAL 

Un máximo de 1 6 equipos confor- 
man una de las opciones más 
atractivas del cartucho. Cada una 
de estas selecciones pueden 
ser controladas por un usuario 
cualquiera . 
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PRACTICA 

Dos jugadores podrán ensayar to- 
do tipo de penaltys y controles de 
balón (este último modo exclusivo 
para un jugador). Hay que resal- 
tar un error de traducción, ya que 
a la opción de penaltys se la de- 
nomina saques de fuera. Extraña 
interpretación. 
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CONSOLAS 


ESPECTACULO TOTAL 


CAMBIAR EQUIPOS 


CHILENA 


s una opción muy intere- 
sante, ya clásica en este ti- 
po de simuladores. STRIKER 
no podía ser menos que sus 
predecesores y ofrece al juga- 
dor la posibilidad de rediseñar 
cualquiera de las selecciones 
existentes. A través de estos 
menús podremos cambiar el 
color del pelo, la piel, la cami- 
seta, el pantalón o las medias, 
amén de hacer lo propio con 
los nombres, tanto de los equi- 
pos como de los jugadores. 


como SOCCER para Commodore, 
MATCH DAY I y II para Spectrum, o 
el ya legendario SENSIBLE SOC- 
CER de Amiga, saciaron nuestra 
hambre de gol. A los gráficos simplo- 
nes pero llenos de esmero de estos 
primeros juegos, se les fueron unien- 
do las virguerías técnicas de la van- 
guardia, con movimientos más per- 
fectos y efectos de sonido que reme- 
moraban los cánticos de los, a veces 
terribles, supporters. 

Con la Super Nintendo llegó la solu- 
ción. Un juego de Human, titulado en 
Japón SUPER FORMATION SOC- 
CER, nos deleitaba con una perspec- 
tiva nunca vista y unas opciones alu- 
cinantes. ¡El simulador de fútbol defi- 
nitivo había llegado!... hasta que 
STRIKER cayó en nuestras manos. 


CORNERS 




PENALTY 
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Efectivamente, STRIKER, el mejor 
simulador futbolístico realizado hasta 
la fecha junto a SUPER SOCCER, 
es un cúmulo de aciertos. Resuelve 
las carencias de este último gracias 
a su dinamismo, opciones de ligas, 
copas o eliminatorias, con la ventaja 
adicional de jugar con tantos jugado- 
res como equipos compitan, y el lujo 
de contar en sus filas con estrellas 
como Michel, Gullit, Baggio, Vialli, 
Butragueño, Matthaus, etcetéra. 

Sus virtudes técnicas no son menos 


sobresalientes. Los gráficos, aunque 
sencillos, reproducen perfectamente 
los movimientos de los jugadores. El 
sonido, gracias a las digitalizaciones 
de cánticos y el bullicio de fondo, es 
una maravilla. 

STRIKER es un ejercicio realizado 
por alguien que ama profundamente 
el fútbol (el grupo de programadores 
Rage y la casa Elite) y que no ha es- 
catimado esfuerzos en su trabajo.^ 

J.L. SKYWALKER 




SPECIAL CUP 




os los tipos de competición 
que ofrece el cartucho poseen 
un final cierto y presumible, con 
una sola selección vencedora que 
ostentará el cargo hasta la si- 
guiente edición. Pero uno de esos 
eventos, concretamente la deno- 
minada Super Cup, no es tan 
sencilla de conseguir como pudie- 
ra parecemos en un principio. 


Una vez terminada la primera fa- 
se y siendo ya campeones, nos 
enfrentaremos, ni más ni menos, 
que a los potentes Rage Squad 
(el equipo de los programadores) 
y Elite (equipo de la empresa titu- 
lar). Si ganáis esta liguilla podéis 
consideraos, con todo mereci- 
miento, los campeones absolutos 
de STRIKER 




impecable. 

Y .'futbolistas.; Perfectos. § 

: «i Los, distintos modos 
; de oompetoon, ; 

«. Puederf jugar tantos 


; conocerlas’. 

'.íe imposible orábanlos 
r'l'dquipds rópclihcatíos,. 
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■ iQda la emoción :dél. fptbol ; 

' tes- Increíblemente jugáblé' y 
dWertidó,, Rtiprescíndibleléo''. 


ELITE 
(RAGE) 
MEGAS: 8 

JUGADORES: 1 a 64 
VIDAS: NO 
FASES: NO 

CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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WOLFCHILD 


Cae la noche 


Saúl Morrow, un magnífico atleta olímpico, ha sufrido un 
golpe demasiado duro: su familia ha sido asesinada víctima 
de un atentado terrorista. Desesperado, el joven vivirá en sus 
propias carnes una extraña mutación que le convertirá en un 
hombre-lobo. Ahora, la venganza será terrible. 


Master System: arcade 


U n deportista, poseedor de un ma adecuada para enfrentarse a 
excelente palmarés, recibe la los terroristas y para rescatar a su 
noticia del secuestro de su padre, progenitor. El sentimiento de ven- 



un genial científico, a manos de 
Chimera, una asociación criminal 
que para conseguir su malignos fi- 
nes no ha dudado en acabar con 
todos los demás miembros de la 
familia Morrow. 

El protagonista, deseperado y 
aturdido por este trágico hecho, 
decide someterse a un extraño ex- 
perimento genético, que le trans- 
formará para siempre en un hom- 
bre-lobo dotado de poderes ex- 
cepcionales. 

Por fin, Saúl ha encontrado el ar- 


ganza nunca es buen consejero 
pero, en el caso de nuestro prota- 
gonista, constituye el único móvil 
que dirige su vida. El sufrimiento 
ha sido excesivo y el impacto de- 
masiado fuerte para olvidar todo 
lo acontecido con facilidad. No 
cabe duda, un nuevo ser ha naci- 
do bajo el influjo de una violencia 
desmedida y es capaz de todo por 
aliviar su adverso estado anímico. 
Saúl puede optar voluntariamente 
por cualquiera de sus dos nuevas 
personalidades, aunque su muta- 








detendrá 


vengar la 
muerte 


familia . 


VARIAS VERSIONES 


ue llama bas- 
es que ningu- 
juego 

Mas- 

comparte 
ón. 

uy habitual 
agradece la 


ción en lobo le convierte en un ser 
terrible, ya que entonces posee fa- 
cultades psíquicas. De este modo, 
puede lanzar ondas de energía en 
omnidireccionales. Además, si du- 
rante el juego pulsas el segundo 
botón del pad de control, nuestro 
héroe arrojará mortíferas bombas. 


Toma lu dosis de energía 


Para conseguir la transformación 
es necesario recoger todos los 
ítems que os salgan al paso, para 
acumular la máxima energía. De lo 
contrario, el atleta volverá a recu- 
perar su condición humana. 

La acción de WOLFCHILD tiene lu- 
gar en cinco mundos diferentes. 
La primera fase se sitúa en un 
gran avión de transporte militar. 
Saúl deberá tener especial cuida- 
do con los reactores situados en 


; 
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ALGUNOS BICHOS RAROS 


, _ _ de fin de fa- 
uy complicados 
' ndrás que ha- 
3 una gran pericia 
eso. Sólo el del pri- 
;e dará facilidades; 
x con él basta con 
¡itúes a su espalda y 
is a traición. 
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la parte superior de la aeronave. 
Para atravesarlos, hay saltar en el 
instante en que se apagan las to- 
beras. La aventura sigue en la sel- 
va donde, tras recorrer una estruc- 
tura laberíntica, hallaréis un mo- 
lesto jefe de fin de fase. El templo 
antiguo, plagado de trampas y ani- 
males, es el próximo escenario. La 
cuarta fase se desarrolla en un la- 
boratorio repleto de mutantes, y 
en la última, rendiremos visita a la 
base de operaciones de Chimera, 
donde Saúl y Draxx se enfrentarán 
en un combate a muerte. 

M. DE LUIS 


I" 
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CORE DESIGN 
(CORE DESING) 
MEGAS: 4 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 5 

CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


WOLFCHILD (Gome Gear) 
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SONIDO FX 


Un arcade en toda regla para la 
pequeña Game Gear con gráfi- 
cos correctos y una jugabilidad 
adecuada. 


W OLFCHILD 

ha nacido 
con una idea muy 
clara: convertirse 
en uno de los 
grandes lanza- 
mientos de esta 
temporada. 

Buena prueba de ello es su aparición si- 
multánea para 
tres de las con- 
solas de Sega: 
Game Gear, 
Master System 
y Mega CD. 

La versión de la 
portátil no tiene 
nada que envi- 
diar a su herma- 
na inmediata- 
mente mayor, 
Master Sys- 
tem. Los gráfi- 
cos y el sonido 
son páticamen- 
te idénticos; es- 
to, dada la memoria de la consola, debe 
considerarse todo un acierto de los pro- 
gramadores. Lamentablemente, ninguna 
memoria, y menos la de Game Gear, es 
infinita y, por ello, la extensión del mapa 
es inferior al del resto de versiones. 
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■ 8 escenario, en algunas 
fases, es un laberinto. 
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W ■ Los jefes de firi.de fase; 1 
I W son algo complicados de . 

1 ' matar. 
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i a estas 'alturas un juegp como , 

I. WOLpCHILD rio liama precisa- I 
I mente la atención. .Es una idea ¡ 
I sencilla adornada en su versión 
para Mega CD. 
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[j liando Mario 
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Se encuentra COn^ 
Un moleSto riSitant 

Wario 
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Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
enemigo es tan peligroso como simpático. 

Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 
las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. 


^ Y aunque Kirby 
sea pequeño, calvo ( 
y sin músculos, 

yr tiene un arma gigante: su apetito 
Se lo engulle todo 
en su camino hacia Dreamland. 


GAMEB 


inferido® 


Nintendo España, S. A. 

P.° de la Castellana, 39. 28046 MADRID 
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COOL WORLD 

Una rubia de lo 
más animada 


Super Nintendo: aventura 


El cine y el mundo de los 
videojuegos siempre han 
convivido en una perfecta 
armonía. El último fruto de 
esta magnífica simbiosis ha 
sido COOL WORLD, un 
cartucho para Super 
Nintendo que rememora las 
peripecias de una explosiva 
mujer de dibujos animados 
en su lucha por adquirir 
identidad humana. 





L a película Cool World de Ralph 
Baskshi, director entre otras de la 
innovadora incursión cinematográfica 
El señor de los anillos -basada en la 
magnífica trilogía de J. R. R. Tol- 
kien- constituye un marco idóneo pa- 
ra desarrollar una apasionante aven- 
tura dentro del universo de las con- 
solas. Los ingredientes de este vide- 
ojuego aderezan la acción trepidante 


de un lugar donde dibujos animados 
y personajes reales entablan curio- 
sas relaciones. 

La película narra las peripecias de 
Jack Deebs, un dibujante de cómic, 
que se introduce, víctima de su ruti- 
naria y monótona existencia cotidia- 
na, en el interior de una de sus pro- 
pias historias de ficción. Allí conoce a 


la atractiva dibu Holli, cuyos trazos 
animados reproducen con total fideli- 
dad cada una de las curvas de la be- 
lla actriz norteamericana Kim Bassin- 
ger. La máxima aspiración de tan ex- 
plosiva caricatura es convertirse en 
un ser humano. Para conseguirlo ne- 
cesita unirse a 
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una persona del mundo de los vivos. 
Ardua tarea considerando que, al 
margen del dibujante, únicamente el 
detective Harris ha conseguido pene- 
trar en este desconocido universo di- 
bujado. El motivo de su incursión es 
el firme propósito de alejar a Jack de 
la maravillosa Holli. 

Los eruditos en juegos comprobaréis 
rápidamente que esta nueva versión 
para la consola de 1 6 bits de Ninten- 
do tiene escasas similitudes con la 


entrega de COOL WORLD realizada 
para ordenadores. 

En su aventura consolera el dibujan- 
te Jack deberá recorrer las peligro- 
sas calles del mundo dibu. En estos 
extraños y divertidos parajes, carica- 
turas de personajes y edificios se 
mezclan con la digitalización del pro- 
tagonista, capaz de transportar, com- 
prar o vender objetos con el exclusi- 
vo fin de obtener información. 


AYUDAS ANIMADAS 


Coche> ' 

Para utilizar el coche que te 
permitirá trasladarte hasta la 
ciudad de los dulces es 
absolutamente imprescindible 
hacerse en primer lugar con las 
llaves del vehículo y dejar 
fuera de combate al lobo que 
está situado en la parte 
derecha de la ciudad. 
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Brazo extensible 

Esta herramienta te será de 
gran utilidad ya que, gracias 
a ella, podrás eliminar a 
muchos adversarios y, además, 
permite subir a plataformas 
inaccesibles de otro modo. 


Money, money 

Hay dinero fácil de conseguir en la 
azotea del banco pero, para 
hacerse con él, es necesario 
noquear al gorila y presionar el 
objeto azul que aparece en su 
lugar. De esta manera, surgen 
unas plataformas que 
anteriormente resultaban 
invisibles a nuestros ojos. 
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E n este lugar te será 
posible efectuar 
interesantes operaciones 
de vital importancia para 
el éxito de la misión 
como: cambiar un objeto 
por otro, comprar objetos 
y vender los caramelos 
conseguidos en la ciudad 
de los dulces. 


S i eres capaz de conseguir que 
alguien te atienda, puedes abrir 
una cuenta bancaria con un mínimo de 
diez monedas, e ingresar y extraer 
fondos de la misma. Es importante 
saber que el dinero ingresado produce 
intereses. Resulta muy útil ya que, 
mientras este caudal monetario 
permanezca en el banco, no podréis 
perderlo víctimas de un atraco. 


S ólo se permite la 
entrada con un libro 
que, una vez entregado, 
permite obtener 
información. Aquí se 
encuentra un ramo de 
flores con el que ganarse 
la amistad del portero de 
la discoteca y obtener así 
el acceso a la misma. 


LADRONZUELO 
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Los personajes 

E vita tropezar con el ladronzuelo, 
ya que te quita una vida o una 
moneda (aunque por el dinero 
proporciona información). El ladrón 
de altos vuelos sólo nos prestará 
atención si llevamos gran cantidad 
de dinero. La policía tratará de 
detenernos y nos quitará todo el 
dinero y los caramelos. 


LADRON DE ALTOS VUELOS 

X, SCORF • 
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LA DISCOTECA 


P ara entrar hay que 

regalar flores al portero. 
Una vez dentro, hay que 
pagar una entrada de cinco 
monedas. Cada botella de 
soda cuesta dos monedas y 
debes impedir que se caigan 
al suelo. Las luces se apagan 
con slas palancas situadas a 
ambos lados del local. 



El mundo animado de los doodles es 
donde habita Holli. Como la propia 
dibu dice: “no soy mala, es que me 
han dibujado así”. 



Todos los elementos aparecidos en 
la pantalla contienen un mensaje o 
una pista que, utilizados correcta- 
mente, permiten superar el ingenioso 
reto de los programadores. 

Jack puede, además, visitar otros en- 
claves en su lucha por la búsqueda 
de la verdad, e incluso tiene la posi- 
bilidad de volver al mundo real si- 
guiendo a los pequeños doodles, ha- 
bitantes del universo animado. Todos 
los lugares visitados poseen escena- 


rios de gran calidad gracias al doble 
y triple scroll utilizado en diversas fa- 
ses. Sobre todo no os durmáis en los 
laureles; el atractivo fondo del juego 
no debe despistaros o no lograréis 
alcanzar la resolución de la historia. 
En este cartucho la perspicacia y la 
capacidad deductiva son imprescin- 
dibles para lograr el éxito. ^ 

JAVIER ITURRIOZ 

ANTONIO GREPPI 
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OCEAN 
(OCEAN) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 

CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 
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■ La simpatía y. perfección j 

con que están tratados f 

los gráficos. 

’ ii '■* ' Js ,r * L 

■ La variedad dé opciones I 

que presenta el cartucho I 

a lo largo del desarrollo 
del juego. ^ 

■ El argumento es | 

realmente original. 

■ La dificultad inicial puede 1 

desaminar á más de uno. | 

■ El sonido utilizado para . L 

T íos efectos especiales ño . I 
es todo lo bueno que 
cabría esperar. I 


Ca 



Al principio puede resultar . | 
algo complicado pero, poco a 
poco, consigue enganchar al 
jugador a medida que se van I 
cumpliendo objetivos. 
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Con la tarjeta del Club 
SUPER JUEGOS todo son 
ventajas: 

• Concursar en el programa 
SUPER JUEGO de Antena 3 
Televisión 

Poder comprar, vender o 
intercambiar con otros socios 
del club 

Descuento seguro en todas las 
compras que hagas en tu centro 
Canadian 

Súper ofertas de CANADIAN y 
POP SOFT 

Y muchas más sorpresas de 
las que te iremos informando 

Si quieres hacerte con la tarjeta 
deberás rellenar el cupón de la 
solapa que aparece en la última 
página de esta revista. 

¿A QUE ESTAS ESPERANDO? 


canadian 


Tel.: (91)559 70 05 


POP 



Tel.: (91)611 65 83 


Avila. Petróleo, s/n, Nave 10 
Pot Ind. S. José tfe 
Vatóeras 
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PAD PARA MEGADRIVE 


LEMACH TELEMACI 

INNIHU0,SUPR (RARA PC) 

NDO Y MEGA ORIVE) /A 

I.P. 7úDL SOCIOS! 

H J 


SOCIOS 
. 2.950 


SOCIOS 

2.500 


F-l MEGADI 

De regalo Footpe 
===¡ (Mega Dnve) 


DRTAL KOMB 
P.VP. 17.890 


AME GEAR + COLU 
+ MORTAL KOMB 






TURRICAN NES 
ELITE para NES 


SOCIOS 

1.750 


SOCIOS 

7.350 


SOCIOS 
.10% dio. 


canadian 


GASTOS DE 
ENVIO 
250 PIAS. 


SIN GASTOS 
DE ENVIO 
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FANTASTIC DIZZY 


lina aventura de 
toma pan y moja 


Mega Drive: arcade-plataformas 


Desde los tiempos de Colón, nunca un huevo había dado 
tanto juego. Pero, mira por donde, procedente del mundo 
de los ordenadores, ha aterrizado en la Mega 
Drive un personaje ovalado de lo más 
j aventurero. Ha decidido emular a los 

grandes héroes del cine y se dispone 
a vivir una historia de acción 
^ trepidante, no apta para personas 
que padezcan problemas cardíacos. 


/€ u a n d o 

los or- 
| M denadores 
M domésticos 
(Spectrum, 
Amstrad o 
Commodore) . 

k dominaban el 
P mercado de los jue- 
■ gos, y las consolas 
B no pasaban de ser 
una mera curiosi- 
■ dad importada de 
PP tierras niponas, 

H una compañía jo- 
ven y dinámica 
V irrumpió en el Vie- 
W jo Continente, más 
W concretamente, en 
r el Reino Unido. 

Bajo las premisas de alta cali- 
dad y bajos precios, impulsaron 
nercado de las series budget o 
programas baratos, logrando una po- 
pularidad en Inglaterra que se tradujo 
en millones de beneficios y en los pri- 
meros puestos de las listas. CUATTO 
SPORTS, BMX SIMULATOR... los jue- 
gos de Codemasters se convirtie- 


Dizzy, el héroe en 
forma de huevo de 
Codemasters, ha 
entrado a formar 
parte de los juegos 
para Mega Drive con 
todos los honores. 




DIZZY Y EL PUZZLE 


ron, con el 
paso de los 
años, en 
auténticos 
números 


" A 
vueltas 
con el idioma 


Como viene siendo habitual en los 
últimos lanzamientos de compañías 
europeas, Codemasters ha incluido en 
este FANTASTIC DIZZY una opción para 
elegir varios idiomas: inglés, alemán, 
francés y español. Todo un ejemplo. 


¿ngítsfc 


r^a» 


E 


S SE 
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Entre los objetos que Dizzy encontrará a lo largo de su aventura, el 
más útil y deseado es el mapa. Cada vez que nuestro ovalado 
amigo recoja uno, entrará en un subjuego donde el objetivo es 
resolver un rompecabezas antes de que la arena del reloj se agote 
completamente. En caso de lograrlo, ganará una ansiada vida extra 
de manos del mago Greppo. 
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, m« muy.largo. 
« 0 


¡ór dégractedíj',# 
feréstoarér: $M 
i ;.. MegáDrivé.,. 

•_ ■ . . . 


> ■ ’fclé blégir el- idioma, : 

■ 

■atiene el sabor-de 
• : los mejores gráfiebs. 

difícil.' • 

■ No hay passwords 
.'ni continuaciones: . 


SÍ (ás aventuras de esie.pe ; 


eos, eq la Méga Drive casi. al- 
t|&qV 

lo la excesiva dificultad 1 de al- 
jximas puntuaciones. : 


CODEMASTERS 
(CODEMASTERS) 
MEGAS: 4 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 

FASES: 1 (150 pantallas) 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


CONSOLAS 
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WmiTI JONES Y EL TEMPLO MALDITO 

Como si del mismísimo Indiana Jones se tratara, 
Dizzy está obligado a atravesar metros y metros 
de túneles subterráneos, a bordo de una ve- 
tusta vagoneta minera, para recoger todas 
las estrellas repartidas a lo largo de las vías. 

El camino no es 
nada fácil, ya que 
la mina es propen- 
sa a los derrumba- 
mientos y a las vi- 
sitas de los temi- 
dos demonios del 
subsuelo. 


f< * > <|s, 
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obligado a empren- 
der la aventura. Lo 
primero es rescatar 
a sus amigos. Para 
ello, Dizzy deberá 
recoger los objetos 
dispuestos a lo lar- 
go del camino y 
usarlos en el sitio mm 
correcto. Al princi- ‘ =; " 

pió parece sencillo pero Juego se 
complica, ya que desde el lugar 
donde debe 
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usarse un ob- no lo dudes: F 
jeto hasta el TASTIC DIZZ 
sitio donde laopción. 
está escondi- 

~r— ~ do hay más de NEMESIS 

20 pantallas. 

Los gráficos 
„ del juego son 

perfectos. Co- 

demasters ha á 1 1 k 
^ creado unos 

cielos preciosos, 

XV/ con un degrada- HiSílIJLÁIj 
W/J do digno 
mejor 
de 

V' nW Amiga. La •< 

ÉP^Ir mayor fuer 


za de este juego re- 
side en la diversión 
y en la jugabilidad, 
que permiten augu- 
rarle un puesto de 
Ni. 'jf T privilegio en la lista 

de ventas, por de- 
lante de soporíferas 
.. licencias de pelícu- 

las o repetitivos car- 
tuchos de lucha. 

Si buscas algo dife- 
rente y de calidad, 
no lo dudes: FAN- y#é¡¡2WE 
TASTIC DIZZY es ¿ : } 
laopción. %% 
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Handytray GB 

Bandeja para 8 cartuchos 
de Game Boy 9 . 

Handytray SN 

Bandeja para 8 cartuchos 
Nintendo 9 Supernos. 


Handyboy 

Accesorios multilunción para 
Nintendo Game Boy 9 con 
características especiales: 


Amplificador estéreo con 
altavoces. 

Lupa de aumento ajustable. 

~ Iluminación. 

~ Botones de disparo de mayor tamaño 
Joystick incorporado. 


B sistema es muy compacto y se puede 
plegar fácilmente. 

Tiene 2 interruptores separados para 
conectar/desconectar la luz y el sonido. 
Puede funcionar con el conector de 
baterías de Nintendo Game Boy 9 
o con el sistema 
de baterías SV 901 /S V 902. 


® Nlitinli, Nlituli Eme Bty y Nlnteada Saperias su marcas registradas la IMatuli. Las sigáis TM, B y © ai las lacias y preladas saa preplilal le las empresas a» listrlPiyea i llcaadaa astas añílelas. 


DROSOFT Moratín, 52, 4 2 dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 











CONSOLAS 

§n pantalla 


THE LEGEND OF ZELDA 
LINKS AWAKENING 


Game Boy: aventura 

▼ 


despertar 
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ITEMS 


A venturero desde sus ini- 
cios, este cartucho es un 
seguidor de la tradición objeto- 
ra. Esta característica, muy ex- 
tendida en el mundo de Game 
Boy, consiste en el encuentro, 
casual y no predispositivo, de 
una serie de ítems recogibles y 
utilizables de modo instantá- 
neo. Como ejemplo basta con 
ciitar los valiosos Rupees. 
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Tras el exitoso recorrido de THE LEGEND OF ZELDA: A LINK 
TO PAST por Super Nintendo, llega ahora una nueva versión 
para Game Boy, que retoma, en cierta medida, el argumento 
de su hermana mayor. Magníficos decorados y extensos 
mapas son sus cartas de presentación. 


D espués de haber luchado con- 
tra los ejércitos del malvado 
Ganon, y salvadas las tierras de Hy- 
rule, nuestro protagonista ha decidi- 
do salir en busca de respuestas para 
un oscuro secreto. La resolución de 
este dilema evitará el retorno de Ga- 
món y un derramamiento de sangre. 
En su periplo viajero por el mar, un 
poderoso rayo partió en dos su pe- 
queño barco. A punto de fallecer 
ahogado, y cuando las esperanzas 
de mantenerse con vida se desvane- 
cían lenta pero inexorablemente, 
contempló una hermosa figura. 
-¿Zelda? -preguntó-. Inmediata- 
mente quiso averiguar cómo había 
llegado a aquel lugar y qué hacía allí. 


-Ibas a la deriva sobre uno de los 
fragmentos que habían quedado de 
tu embarcación. Estás en la isla de 
Koholint y sólo pudimos recoger este 
escudo entre los restos... todo lo de- 
más, a buen seguro, lo habrá trans- 
portado el agua hasta la playa -le 
explicó la bella- 

La aventura había comenzado. Per- 
dido en un mundo extraño, su cabe- 
za divagaba intentando encontrar las 
contestaciones que tanto anhelaba. 
No sabía qué dirección tomar. Reco- 
gió su único armamento y un búho le 
aconsejó: “Despierta al Pez Viento y 
todo será contestado”. El enigma 
surgía presagiando una odisea digna 
de héroes. En aquel lejano y extraño 
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E sta entrega para la portátil de 
la factoría Nintendo retoma de 
alguna manera el guión marcado 
en la versión Super Nintendo. 

Sin embargo, nuestro amigo ha 
recalado en una isla extraña, cuyo 
nombre es Koholint. 

Una tormenta traicionera ha des- 
truido su modesta nave. Los res- 
tos se han esparcido a lo largo de 
la costa y el joven héroe vaga en 
busca de un destino totalmente 
incierto. 

La advertencia de un búho le pon- 
drá sobre la pista del secreto de 
las tierras de Hyrule. La aventura 
se inicia, pero los presagios anun- 
cian tristes acontecimientos. 


\ 

■ 

/ • 

/ 
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\ 
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Los habitantes de la isla 
■ os darán pistas básicas 

I 1 ’ sobre la ubicación de 

I importantes objetos. 

* 

EL CORTADOR DE CESPED 


Este cartucho no es un juego de rol , 
sino una aventura que utiliza 
magistralmente los gráficos para 
progresar en la acción. 
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C omo en las anteriores aventuras de la 
saga ZELDA, nuestro anónimo amigo 
podrá, espada toledana en mano, cortar a 
su antojo las hierbas bajas o rastrojos de 
secano. Entre ellos podréis encontrar ayu- 
das considerables en forma de Rupees o 
de corazones. 













huevo, que coronaba la montaña 
más alta de la isla, se escondía el 
secreto de las tierras de Hyrule. 

La famosa saga creada por Ninten- 
do para su consola de ocho bits ba- 
tió todo tipo de records, con millones 
de unidades vendidas en todo el 
mundo. En 1992, una nueva entrega 
con el título de THE LEGEND OF 
ZELDA: A LINK TO THE PAST se 
convertía en un juego alucinante, 
que desbordaba fantasía, gráficos, 
sonidos, melodías, y destacaba por 


JUEGOS ALTERNATIVOS 


CONSOLAS 








P ara los enamorados de la 
plataforma ingrávida, THE 
LEGEND OF ZELDA para Ga- 
zne Boy posee algunos deta- 
lles de acción que contrastan 
con la generalidad del cartu- 
cho. Es un descanso para las 
fatigas jugables, aunque es 
mejor no dormirse demasiado. 


E n el desarrollo de esta entrega 
de ZELDA. existen numerosos 


■i de ZELDA, existen numerosos 
puntos donde podremos probar 
suerte jugando a diferentes diver- 
timentos esteparios. Uno de ellos 
(en la fotografía) corresponde a la 
pesca del lenguado de baja cuen- 
ca. Los ejemplares grandes valen 
diez Rupees y cinco los demás. 











Bh pania 


salvando 


TIENDAS 


JUGADORES: 1 
VIDAS: 6 a 12 
FASES: 8 

CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: SI 


una jugabilidad sobresaliente. Ahora, 
por fin, ha llegado la versión para la 
portátil de Nintendo, la Game Boy 
con el nombre de LEGEND OF ZEL- 
DA: LINKS AWAKENING. 

Este cartucho está compuesto por 
ocho fases y es necesario una gran 
dosis de paciencia para alcanzar su 
resolución final. En definitiva, este 
juego es un prodigio técnico, muy re- 
comendable. Un éxito que no debe ni 
puede faltar en vuestra videoteca. 


J. L. SKYWALKER 


EL MAPA KOHOLINT 


! w 

I A ■ Hereda el esplendor '•1 
I m : visual de la versión 
1^ para Super Nintendo. ' 

■ Las miles de horas 
i de diversión I 

I que proporciona. W, 

■ 

[ I La opción de grabar 


v 

| ' I ■ El idioma, con letras ' 0 
| |r diáyúsculas. : | 

■ *», • * * ,** 4 

I* w Vv v v .V v- L “‘i 

I mAwm *, I 
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Producto clásico- dó.l^nten- . I 
do que sobresale en todos 

los aspectos. Este cartucho 

merece ser adquirido y dis- 
frutado sin contemplaciones. 


E l mapa será un fiel compa- 
ñero a lo largo de la aven- 
tura. De esta manera, podréis 
ubicaros en todo momento pa- 
ra saber qué dirección coger. 
Hay cuatro grandes informa- 
ciones: mazmorras, tiendas, 
símbolos y mensajes. 


H asta un total de tres serán 
las partidas que podréis 
salvar y mantener en el cartu- 
cho; cada una con un identifi- 
cativo diferente y unas puntua- 
ciones registradas. Por cierto, 
a diferencia de otras versio- 
nes, el juego será salvado 
desde la última puerta que ha- 
yáis podido traspasar. 


E stos establecimientos pri- 
vados, claros exponentes 
de toda filosofía consumista, 
os servirán de reposo obligado 
en vuestras tareas de reden- 
ción isleña. Bombas, pócimas, 
arcos, flechas, escudos, cora- 
zones y algo más son el catá- 
logo de objetos a comprar y a 
utilizar de forma adecuada. 
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ECCO THE DOLPHIN 

Como pez en 

el agua 

Después de ser uno de los cartuchos más promocionados en 
Mega Drive, las aventuras de Ecco llegan a la portátil de 
Sega. La nueva versión respeta a su antecesora, asegurando 
una refrescante aventura en el misterioso mundo submarino. 



E l protagonista de la historia es 
Ecco, un joven delfín perdido en 
un remoto lugar del océano. La cau- 
sa de esta situación ha sido un ino- 
portuno huracán, que le ha separado 
de sus amigos, obligándolo a iniciar 
una desesperada búsqueda para 
reunirse con ellos. No tiene muy cla- 
ro el camino que debe seguir, por lo 
que tendrá que recorrer e investigar 
todo tipo de galerías, grutas y arreci- 
fes situados en las profundidades. 

En muchas ocasiones una piedra co- 
loreada impide el paso hasta que no 
se encuentra otra similar, situada en 
un lugar más o menos cercano. De 
vez en cuando, estos cristales y 
otros seres marinos sirven para obte- 
ner información, que hace más fácil a 
nuestro delfín la tarea de reunirse 
con sus compañeros. Para comuni- 
carse con ellos, Ecco emite unas on- 
das sonoras que también son útiles 
para abrir las ostras. Estas, situadas 
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SEGA 

(SEGA) 

MEGAS: 2 
JUGADORES: 1 

: VIDAS: BARRA DE ENERGIA 

FASES: 7 

' CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


i Si 1 JWV&u 1 .' 1 V »U; 
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É La agilidad del delfín 
roza la perfección, 

f- y * Y- ‘ ^ \ ^íf^í 

,, Que contemple la 
¿S W opción dé pas9words. • 

' ■ Incité- a^següir jugando. 

<p ti§s .epem jgos' 
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Un cartucho que aglutina en . 

úrfrtfc trirtacj 


FLORA Y FAUNA MARINA 


en las profundidades marinas, permi- 
ten recuperar la energía perdida. 
Como todos los mamíferos, nuestro 
protagonista debe reponer el oxíge- 
no, ya sea saliendo a la superficie, o 
en las bolsas de aire escondidas en 
las grutas submarinas. Como ayuda 
adicional contamos con un mapa, 
muy útil para evitar travesías innece- 
sarias que no llevan a ninguna parte. 
Los movimientos del delfín, nota más 
destacada de la versión para Mega 
Dríve, han sido reproducidos con to- 
tal fidelidad. Lo mismo ocurre con el 
argumento original, por lo que pode- 
mos afirmar que estamos ante una 
de las mejores conversiones de los 
16 a los ocho bits. A pesar de que el 
juego resulta algo monótono por la 
similitud de las fases, no hay que 
quitarle el mérito de acercarnos al, 
hasta ahora poco desarrollado en 
Game Gear, mundo submarino. ^ 

JAVIER ITURRIOZ 


TIBURON 


ORCA 


RAYAS 


MEDUSA 
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ite a casa L 


inteügerV 


¡a revista 


uper Pj 


de tu P' 


palmas completa! 


para tus chips con aplicaciones de 
programas, novedades en dgftware, 
reportajes y los mejores ^msejos 
para ti^^^gos. 
Dale Super PC. La Bftgmina 


ESTE HE 


DISKETTE 1: POLE 500. JUEGO DE MOTOCICLISMO DE COMPETICION PARA VIVIR TODA LA I 
CARRERAS, CON LA POSIBILIDAD DE ELEGIR EL CIRCUITO Y DISEÑAR LAS CARACTERISTICAS DE 
DISKETTE 2: PC BASE. PUEDES ALMACENAR, SELECCIONAR Y RECUPERAR TODOS TUS DATOS ! 

NECESIDAD DE REALIZAR CONSULTAS. 

El 2Q de Septiembre en tu Kiosco 
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THE ULTIMATE 


. ■ 



La última ¡oy 
de la Corona 



Los programadores de la compañía inglesa Codemasters se 
han sacado de la manga un cartucho con un superhéroe al 
más puro estilo británico. No toma el té, pero es un perfecto 
caballero. Su enemigo, el doctor Evil, quiere dominar el 
mundo, por lo que secuestra al mejor especialista en 
armamento para que le construya el arma definitiva. Pero 
aquí surge la figura de Ultímate Stuntman que, con toda su 
flema, tendrá que entrar en la fortaleza de Evil y derrotarlo. 






C odemasters, la mejor compañía 
especializada en software budget 
para ordenadores (programas produ- 
cidos en serie muy populares en el 
Reino Unido debido a su gran jugabi- 
lidad y bajo precio) ha desembarcado 
con fuerza en el mundo de 
las consolas. Con este, ya 
son dos los juegos publi- 
cados por la compañía 
británica para Mega Ori- 
ve. Primero fue MICRO- 
MACHINES y ahora llega 
ULTIMATE STUNTMAN. 
Los hermanos Darling, los 
dueños y creativos de esta em- 
presa, apuestan por los valores se- 
guros: las carreras de coches y los 
juegos de pelea. Toda una garantía a 
la hora de enfrentarse a la creación 
de nuevos cartuchos. 

Su experiencia en ordenadores de 
ocho bits (donde la programación de 
las obras de su última época rozaba 
los límites de la perfección) ha hecho 
que a la hora de programar juegos en 
consola, dotados de más memoria, 
mejores procesadores y mayor velo- 


: 







cidad, los resultados sean realmente 
sorprendentes. 

A juzgar por los dos únicos trabajos 
publicados por esta compañía para 
Mega Drive, se puede decir que la di- 
versión está garantizada. Todos 
sus cartuchos tienen 
una gran cantidad de fa- 
ses que, prácticamen- 
te, equivalen a jue- 
gos totalmente dife- 
rentes. 

En este cartucho 
se dan cita un ar- 
cade de scroll ho- 
rizontal, una ca- 
rrera de coches 
con scroll verti- 
cal al estilo del 
conocido SPY 
HUNTER y la 
realización de 
varias pruebas 
de habilidad co- 
mo la coloca- 
ción de bom- 
bas. 


La primera fase es una frenética ca- 
rrera contrarreloj de coches deporti- 
vos. Al final de la fase 
hay un camión que 
tratará de impedir 
que nuestro héroe 
avance al siguiente 
nivel. El próximo pa- 
so es tratar de de- 
sactivar el campo 
de fuerza que rodea 
la base del malva- 
do doctor. Para 
ello, hay que 
recoger las di- 
versas llaves 
que se encuen- 
tran dispersas por 
los diferentes es- 
cenarios. Una vez 
desactivado el 
campo de fuerza, 
hay que trepar es- 
quivando las de- 
fensas del doctor 
Evil. Algún vete- 
rano de los video- 



Es una carrera contrarreloj. £=> 
Hay que llegar has- ¿,§g 

ta el camión dei final 
de la fase y destruirlo. 

Deberás sortear los diver- 
sos peligros de la carretera: tú-^^ 
neles cortados, obstáculos varios y 
decenas de coches enemigos. 


pre a la derecha sorteando 
peligros y trampas. Afortu- 
nadamente, hay estrellas 
para reponer la energía y 
power ups que incrementa- 
rán nuestro armamento. 



Por lo playa en buggy 

Paseo movidito por la playa combatiendo contra los co- 
ches enemigos. Scroll multidireccional y efectos iner- 
ciales para hacer aún más divertido el control del co- 
che. Si no estamos atentos a la carretera acabaremos 
dándonos un buen chapuzón en el agua. 
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CODEMASTERS 
(CODEMASTERS) 
MEGAS: 4 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 6 

CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


? 


Las animaciones de los 
personajes son 
variadas. 

> ,* . * • . y*** i, >> .y* +***»•" * 

La jugabilidad está 
sabiamente ajustada. 

Hay diversión 
garantizada. 

Varios juegos en uno. 

El argumento del 
cartucho no es original. 

Los gráficos de los 
jugadores resultan algo 
pequeños en la fase del 
ala delta. 
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Felicidades a la compañía 
Codemasters que, de seguir 
así, se afianzará en el mundo 
de las consolas con la misma 
fuerza que en su día lo hicie- 
ra en el de los ordenadores. 
¡Chapeau! 


Tras los pasos de Icaro 


juegos hallará cierto parecido 
entre esta fase y una mítica má- 
quina recreativa aparecida hace 
tiempo: CRAZY CLIMBER. Des- 
pués hay que perseguir al doctor 
en varios vehículos, desde un ul- 
traligero hasta un 4 x 4. 

Los gráficos, la música, el sonido 
y la jugabilidad, sobre todo esta 
última, están ajustados al máxi- 
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mo de forma que enganchan al 
jugador a los pocos instantes. 
Codemasters ha demostrado 
que son unos auténticos maes- 
tros del código y conocen perfec- 
tamente al público al que van di- 
rigidos sus juegos. Por algo son 
los herederos del más puro estilo 
inglés. ^ 

M. DE LUIS 


Escaleras al cielo 


Con un ala delta mo- 
torizada tendremos 
que sobrevivir a los ata- 
ques de las hordas del 
doctor, que vienen en 
sentido contrario. El 
manejo del ala delta es 
sencillo, aunque hay 
que tener mucho cuida- 
do para no chocar contra 
las rocas de al tratar de es- 
quivar a los enemigos. 


Se trata de llegar a la 
parte superior de la 
fortaleza escalan- 
do a toda marcha. 
Durante la subi- 
da, artefactos 
voladores teledi- 
rigidos se in- 
terpondrán en 
nuestro camino. 

La fase recuerda 
al juego de la má- 
quina recreativa 
CRAZY CLIMBER. 










► Empezarás en el 
nivel que desees 

► Serás el más 
veloz 


►Poseerás magias 
interminables 


►Saltarás más alto 


►Tendrás vidas \ 

infinitas I 

►Pegarás mas 
fuerte 

► Podrás cambiar 
las reglas 

►Elegirás tu escudo 
protector 


Y ^ Podrás 

trasladarte de 
mundo o de fase 

¿7^ ^►Obtendrás 

munición extra 


►Conseguirás 
Mega poderes. 
Y muchas cosas 


r.'V. Todos los personajes que ap: 
dado , ni distribuido por Ni 


íNTENDO y 
no está reí 


stradas por N 
Game Genie 


finiendo, N 
trechos de 
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CONSOLAS 




JAMES BONP JR. 

Dttostab 





DARDOS TRANQUILIZANTES 


La organización de 
malhechores Spectra está 
dispuesta a conquistar el 
mundo. Hasta ahora James 
Bond ha sido capaz de 
mantenerles a raya, 
pero el mal no 
descansa nunca y el 
famoso 007 
parece algo 
cansado. 


El veneno que contienen 
dormirá inmediatamente a la 
persona o animal sobre el 
que impacte. 


L amentablemente, nadie puede 
mantenerse en forma durante to- 
da la eternidad, y menos todavía un 
defensor de la ley que, durante los úl- 
timos años, ha arriesgado su vida en 
demasiadas ocasiones. 

Pero no penséis que los delitos de 
los más grandes malvados que ha fa- 
bricado la humanidad van a quedar 
impunes. El hijo del famoso 007 está 


















NINTENDO 

(TOY HEADQUARTERS INC.) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 5 
FASES: 8 

CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 
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Cuando el joven James Bond 
usa este espectacular calzado, 
alcanza el doble de altura en 
sus saltos. 

dispuesto a seguir los pasos de su 
padre. De casta le viene al galgo... 
Los que no pare- 
cen haber perdi- 
do ni una pizca 
de su vitalidad 
son algunos anti- 
guos enemigos 
de su progenitor, 
como Goldfinger 
y el Doctor No. A 
estos históricos 
se les han unido 
el Doctor Desquiciado, 

Goldie Finger y Tiburón 
que, no por más jóvenes, 
son menos malvados. 

El juego está dividido en 
dos partes. En la primera 
manejamos a James 
Bond Jr., y nuestra misión 
será escapar de las cata- 
cumbas o edificios, des- 
haciéndonos de los agentes de Spec- 
tra. Disponemos, además de la 
increíble agilidad del protagonista, de 
unos aparatos .especialmente dise- 


MISIL EXPLOSIVO 


La sabiduría guarda sorpresas 
agradables. Este libro tiene un 
efecto devastador con los 
enemigos. 

ñados por Genio, para su amigo Ja- 
mes Bond. En el segundo nivel debe- 
remos hacer gala de 
nuestra maestría a los 
mandos de un helicópte- 
ro con el que nos des- 
plazaremos hasta la si- 
guiente base enemiga. 

El único aliciente de este 
clásico arcade es que 
está basado en una se- 
rie animada de reciente 
estreno en las 
televisiones au- 
tonómicas. Ha- 
ce dos años hu- 
biese sido un 
bombazo por su 
colorido y trepi- 
dante acción, 
pero hoy en día, 
acostumbrados 
a ver auténticas 
maravillas, resulta un tanto flojo. At 

CARLOS F. MATEOS 
JOAQUIN ALCOBENDAS 






ESCUDO 
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Este ítem proporciona cargas 
explosivas que, al impactar en 
el suelo, aniquilan todo lo que 
rodea al protagonista. 


T res esferas energéticas que te 
protegerán. Ten mucho cuidado 
con el helicóptero, pues su 
inercia es un tanto engañosa. 
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No sería muy justo inculpar a 
Michael Crichton, el autor de 
Jurassic Park, de toda la movida 
que se ha generado recientemente 
en torno a los dinosaurios. Sin em- 
bargo, como autor del relato en 
que se basa la exitosa película de 
Spielberg, tampoco puede irse de 
rositas. 

Coincidiendo con el estreno del 
largometraje, se pone a la venta 
la adaptación que Gail Hermán 
ha llevado a cabo sobre el 
guión cinematográfico escrito por David 
Koepp y Michael Crichton, a partir de la novela homó- 
nima de este último. Es, por tanto, como sentarse ante 
la pantalla de proyección, pero dejando que la imagi- 
nación invada nuestra mente. 

Sabemos que todo arranca en Nublar, un islote de 
América del Sur, en el que se da rienda suelta a la fan- 
tasía de un acaudalado mecenas mediante un sor- 
prendente experimento científico. Una gota de sangre 
en un mosquito fosilizado hace posible el retorno de 
los grandes saurios del período jurásico. El resto es 
pura aventura. 
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Fuimos muchos los que dis- 
frutamos con las aventuras 
de Daniel el Travieso a tra- 
vés de las tiras animadas en 
periódicos y revistas. Por 
eso, cuando Warner decidió 
comenzar su nuevo sello 
familiar con una película de 
personajes inspirada en 
las andanzas de este ru- 
bio y simpático mucha- 
cho, nos frotamos las 
manos de satisfacción. 

El fin ha justificado la es- 
pera y nos hemos encontrado 
con una película de coherente factura. El se- 
ñor Wilson es tal y como nos lo habían dibujado, 
y Daniel, ese hermano pequeño que todos que- 
remos y nadie desea tener por vecino. La nove- 
la, inspirada en el guión original de Jordán 
Horowitz, sigue paso a paso lo relatado en la 
pantalla. De lo que no cabe duda es de que este 
Daniel el travieso cuenta con todos los ingre- 
dientes necesarios para convertirse en un clási- 
co de la literatura infantil 
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UN HEROE QUE SE SALE 
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Si eres amante del cine de acción y te entusiasmas con los personajes que Arnold 
Schwarzenegger ha encarnado en su películas, estarás encantado al verle salir de la 
pantalla para ayudar a un adolescente. Nos hemos introducido en El último gran hé- 
roe, escrita por Robert Tiñe, y en cuyas páginas nos reencontramos con las mismas 
persecuciones y peligros por los que pasa su musculoso protagonista en las salas 
de exhibición. 

El teniente Dekker, del Departamento de Policía de Los Angeles, es el último gran 
reto de Schwarzenegger. El trasvase del celuloide al papel ha sido brillante, y la 
historia no pierde ni un ápice de la emoción que caracteriza todas las películas del 
austríaco. Novelas como esta demuestran que se pueden hacer interesantes rela- 
tos con argumentos originalmente escritos para el cine. 
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SONIC CD 

plataformas 


MAsaai 

DEL BARRIO 




E n esta ocasión, Tails, el zorro de 
dos colas que acompañaba a So- 
nic en su anterior aventura, ha desa- 
parecido (malas lenguas rumorean 
que la causa es la mala acogida del 
personaje en los Estados Unidos) 
dejando paso a Amy Rosy, la su- 
puesta novia de Sonic. El otro gran 
protagonista del CD es Robo-Sonic, 
la última creación del infame doctor 
Robotnik, que no ha dudado en se- 
cuestrar a la pobre puercoespina pa- 
ra atraer a Sonic hacia alguna de sus 
terribles trampas. 

Como ya habréis imaginado, nuestro 
héroe deberá rescatar a su amada 
para impedir que sufra algún daño. 
En definitiva, un culebrón en forma 
de videojuego, especialmente acon- 
sejable para almas cándidas y espíri- 
tus enamoradizos. 
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Para superar 
las rampas 
de 360 grados 
es necesario 
tomar velocidad. 


La esfera 
sólo nos salvará 
una vez la vida si 
chocamos contra 
algún enemigo. 


Rompiendo 
los monitores 
(los del juego, 
daro) tendremoi 
acceso a 
dn ’ersas ápodas 


i 

C 

C 

( 
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Sonic, el puercoespin 
mascota de Sega, 
vuelve a la carga en 
el nuevo formato Me- 
ga CD. Sus seguidores 
se van a llevar una 
sorpresa de lo más 
agradable, ya que es- 
te juego supera a sus 
dos anteriores aventu- 
ras gracias a unos ex- 
celentes gráficos y a 
una música soberbia, i 


es que con Sonic y Robotnik nunca 
se sabe. 

El protagonista debe recoger los ani- 
llos que encuentre a su paso para 
llegar a la fase de bonos y evitar la 
pérdida de una vida en caso de un 
ataque enemigo. Estas confrontacio- 
nes son menos abundantes que en 
las anteriores entregas, pero tienen 
la misma mala leche. 

Las defensas se alcanzan a través 
de los saltos de Sonic cuando nues- 


La aventura consta de siete mun- 
dos diferentes, cada uno dividido en 
tres zonas, desde las cuales es posi- 
ble alcanzar tres eras diferentes: 
presente, pasado y futuro. Un au- 
téntico lío temporal, pero de 
fácil explicación. 

Para cambiar de época de- 
béis tocar unos listo 
nes donde aparecen los 
nombres de la era a la 
que podréis acce- 


der. Esos tablones se pueden tocar 
siempre que adquiráis la velocidad 
suficiente para conseguir un gran 
salto. La diferencia entre cada uno 
de los tiempos no sólo varía con un 
cambio en la paleta gráfica y fondos 
como parece en primera instancia. 
Es posible que en ciertas fases os 
llevéis una alegría: 
algunos obstácu- 
los pueden haber 
desaparecido. Y 


l 
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perior del mapeado gra- 
cias a la ruleta. En el fu- 
turo no aparecen palme- 
ntas, sino un gris paraje 
donde podremos escu- 
char la mejor melodía 
del CD: una canción que 
está inspirada en la mú- 
sica de 2 Unlimited. 


PANIC 


E s muy similar a la fa- 
se de Green Hill de 
los anteriores Sonic, pe- 
ro incluye las nuevas 
rampas verticales que te 
elevan hasta la zona su- 



res debemos alcanzar la 
zona superior de un ta- 
blero simulado, para 
acabar con el invento de 
Robotnik. Prestad aten- 
ción a la fase del pasado 
por sus espectaculares 
fondos de pantalla y su 
rápido scroll. 


COLUSION 


CHAOS 


E sta fase está inspira- 
da en un juego que 
está causando furor en 
Estados Unidos, SONIC 
SPINBALL. Con la ayu- 
da de flippers y botado- 


tro simpático personaje esté converti- 
do en una bola erizada. Los listones, 
cuya parte superior esta formada por 
una esfera, sirven para salvar la po- 
sición dentro de la fase. Por cierto, si 
se destruyen los monitores, obten- 
dréis ventajas tales como inmunidad, 
velocidad y diez anillos (todo el lote 
por el mismo precio). Bueno, bonito y 
barato. ¿Se puede pedir algo más? 

Música, maestro 

SONIC CD destaca por sus excelen- 
tes gráficos, tanto en el juego como 
en las rotaciones de la fase de bo- 


nos, por sus nuevos mapeados y por 
su increíble jugabilidad. Sin embar- 
go, este juego consigue su mejor no- 
ta en el aspecto musical. Nada más 
comenzar la aventura, SONIC CD 
nos recibe con una soberbia presen- 
tación animada acompañada por una 
grandiosa banda sonora que es el 
prólogo a su transformación guerre- 
ra, tal y como se nos explica en la le- 
tra de la banda sonora original. Ade- 
más, todo ello en el más exquisito 
sonido digital. 

Durante el transcurso del juego, las 
diferentes pantallas pueden ser se- 
guidas a ritmo de los más grandes 



para salvar la posición 
de ese nivel. 


Súper Juegos 110 













Para alcanzar la zona superior 
tenemos que saltar , entre las 
plataformas , por los huecos 
de los pinchos. 


i, -l 


Al final de la autopista galáctica , 
nos encontraremos cara a cara 
con Robo-Sonic, una 
creación de Robotnik. 


Las escenas animadas del comienzo 
y el final del juego son la parte 
más espectacular que podemos 
encontrar en este magnífico CD. 


TIDAL 

TEMPEST 

L a mayor parte de es- 
te nivel transcurre ba- 
jo el agua. Para recupe- 
rar oxígeno, ya que So- 
nic no aguanta demasia- 
do tiempo debajo del lí- 


quido elemento, puedes 
recoger las burbujas que 
brotan de ciertos sumi- 
deros. Para acabar con 
el artilugio de Robotnik 
destruye las burbujas 
que rodean la nave, para 
después asestar el golpe 
mortal al engendro. 
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QUARTZ 

QUADRANT 

E s probablemente la 
fase con mejores 
gráficos de fondo, gra- 
cias a los brillos y degra- 
dados de colores de los 
cristales de cuarzo que 


confieren el nombre a la 
fase. Además, gana en 
espectacularidad si va- 
mos al pasado o al futu- 
ro antes de enfrentarnos 
contra el último invento 
de Robotnik. La melodía 
es una agradable sinto- 
nía de piano-funky. 


va a Sonic hacia el infini- 
to, configuran el terrible 
decorado que aguarda 
las andanzas del puerco- 
espín. Al final de esta fa- 
se encontraremos a Ro- 
botnik en la zona supe- 
rior de un extenso corre- 
dor vertical. 


WACKY 

WORKBENCH 

L a factoría de robots 
es un peligroso lugar 
para el pobre Sonic. Zo- 
nas electrificadas, as- 
censores, plataformas y 
el suelo elástico que ele- 


éxitos de la música bakalao. Y el fi- 
nal de la partida, para aquellos ge- 
nios que lo consigan, constituye el no 
va más. La culminación a una autén- 
tica ruta discotequera por tu consola, 
con una auténtica hemorragia de luz, 
animaciones y sonido digital. Pero, 
ten cuidado, porque tanto movimien- 
to puede descentrarte. Deja las fiori- 
turas y el embelesamiento para la 
pista de baile. 

Durante el desarrollo del juego pode- 
mos oir treinta y cuatro canciones en 
el disco compacto, es decir, un ver- 
dadero macroconcierto, aunque algu- 
nas de ellas no duran más de diez 
segundos, como las que acompañan 
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i llegamos a final 
9 de nivel con, al 
menos, 50 anillos, ac- 
- - -y w ~'s. cederemos a las fases 
de bonos, donde hay 
que hacerse con las 
ocho piedras del tiem- 
Üri Pr I po. Para conseguir ca- 

da una de estas pie- 
dras del tiempo hay que destruir todos 
los ovnis que figuran en pantalla. Estos 
engendros metálicos aparecen durante 
un tiempo limitado. ¡Date prisa! 


Súper Juegos 112 












Robo-Son ic 
es el principal 
enemigo del 
, puercoespín \ 
en esta aventura. 


L a autopista estelar- 
nos conduce por un 
alucinante entramado 
musical hasta la guarida 
de Robo-Sonic, el robot 
fabricado por Robotnik 


como el último arma 
contra nuestro amigo 
puercoespín. Sólo supe- 
raremos la fase tras en- 
frentarnos en una carre- 
ra contra el autómata, en 
la que seremos perse- 
guidos por un destructivo 
rayo láser. 


L ocura metálica es el 
nombre de la última 
fase. En ella nos encon- 
traremos reducidos de 
tamaño por un rayo lá- 
ser. Recupera tu volu- 


Al igual que 
en anteriores 
versiones del 
juego, en este 
CD existe urrá 
fase submarina 


men habitual escapando 
del terrible laberinto que 
conforman las estancias 
de la guarida del villano 
y enfréntate por última 
vez a Robotnik y a su te- 
rrible máquina infernal. 
Atención a la secuencia 
de animación final. 


SCORE 207400 
TIME 0 51 '45 
RINGS 1 


"SCORfc 213900* 
TIME 1 ' 10 SO 

RINGS 16 — : 
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En la foto 
inferior aparece 
el anillo que nos ^ 
conduce a la i ^ 
de bonos 
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S ONIC CD incluye una nue- 
va opción en su desarro- 
llo, el Time Attack. En esta 
modalidad de juego, debemos 
recorrer todas las pantallas 
con la intención de rebajar el 
tiempo logrado en cada zona. 
Para acceder a las fases su- 
periores de esta increíble op- 
ción es necesario haberlas 
superado anteriormente en la 
modalidad 
normal del 




SEGA 

(SEGA) 

MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 

FASES: 7 MUNDOS 
x 3 FASES x 3 ERAS 
CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: AUTOMATICA 


GRAFICOS 


a los poderes de inmunidad y veloci- 
dad supersónica. 

Por suerte, además de las opciones 
Continué y Salvar partida, el CD in- 
cluye opciones como el Time Attack, 
que ayuda al usuario a seguir utili- 
zando el juego aunque ya haya finali- “ 
zado el mismo. 

En resumen, SONIC CD, a diferencia 
de otras producciones para este for- 
mato, sí aprovecha a fondo sus ca- 
pacidades de reproducción. Posible- 
mente, su música sea superada en 
posteriores programas para este sis- 
tema, pero hoy por hoy es el juego 
con mejor música para Mega CD. i 

ANTONIO GREPPI 

JAVIER ITURRIOZ 


JUGABILIDAD 90 

A á Gráfioós repletos 
de colorido y gran 
movimiento. 

a La. increíble música 
bacalao con calidad 
■ digital. 

a Supera con creces a las 
anteriores entregas. 

1 /. ■ ,j í •• ó. ' ■ 

• a .El sonido FX no.es muy 

bueno, excepto en las 
voces digitalizadas. 

a Para los Sonicadictos 
W puede ser (¿ierhasiadó , 

T ' fácil de acabar. 
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A p.esar de su semejanza 
con los anteriores SONIC, v , ' 
Sega ha logrado demostrar 
que una buerla idea puede 
superarse a sí'misma. 








IlLLAMA Y OANAÜ 

903-380 007 



VENTA AL MAYOR 
Y VENTA POR CORREO 

A TODA ESPAÑA. Tel.: 93-430 42 46 


TELEFONO DIRECTO CON USA Y JAPON 

liACION m VENTA POR CORREO 




TENEMOS LAS AUTÉNTICAS «MANGAS” JAPONESAS. LAS CIN- 
TAS DE VIDEO CON TUS AVENTURAS DE COMIC Y TV FAVORITAS 
¡¡EN CASTELLANO»! 

ESTE MES “FIST OF THE NORTH STAR”. LA INCREIBLE “ES- 
TRELLA DEL NORTE”. 

CADA SEMANA NUEVOS LANZAMIENTOS POR SOLO 2.995 PTS. 
MUY PRONTO TODAS LAS AVENTURAS DE DRAGON BALL Z. 
PROXIMO LANZAMIENTO “LOS CABALLEROS DEL ZODIACO” 


CLUB DE CAMBIO 

Envía el/los juego/s que quieras cam- 
biar con tu nombre, dirección, pobla- 
ción y teléfono a: Gameland, Apdo. de 
Correos 35.134-08080 Barcelona. Luego 
llama al 903-380 007 y podrás participar 
en magníficos sorteos. Deja el mensaje 
en el apartado de venta por correo. 





TENEMOS TODOS LOS JUEGOS QUE TU QUIERES. INFORMATE DE PRECIOS. ¡¡LLAMA Y GANA!! 

903-330 007 


Por fin llegó la primera “HOT UNE” de videojuegos a España. En ella encontrarás la mejor informa- 
ción vía directa USA y Japón de todas nuestras SUPERNOVEDADES. Sólo por llamar participarás en 
increíbles sorteos y podrás ganar un montón de premios. También puedes pedir tu cartucho favorito 
por correo. ¡¡Llama!! ¡ Juega tu partida con GAME UNE y GANA!! 


ESTE MES 


mssnmm 


10! 



Llama, infórmate sobre la última locura en videojuegos 
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LETHflL ENF0RCER5 

arcade 


El Mega CD ha abierto un 
mundo de posibilidades 
para los video juegos y LET- 
HAL ENFORCERS es su má- 
ximo exponente. Con este 
simulador de tiros podréis 
imitar a vuestros héroes 
policíacos disparando a pe- 
ligrosos delincuentes con 
las pistolas reglamentarías que se re 
galan con el pack del Mega CD. Apun 
ta bien, porque hay vidas en juego. 


SI APRECIAS TU VIDA, 


B asado en una máquina recrea- 
tiva que cosechó gran éxito el 
pasado año, este juego recoge el 
testigo de programas similares pa- 
ra PC como PROHIBITION y STE- 
VE McQUEEN. La diferencia con 
ellos es la introducción de fondos 
y sujetos digitalizados que añaden 
mayor realismo a la acción. 

La aventura incluye la posibilidad 
de utilizar dos pistolas para dispa- 
rar al televisor, aunque también se 
puede optar por los tradicionales 
pad de control. Con estos es más 
sencillo disparar, ya que el punto 
de mira aparece siempre en la 
pantalla. Como contrapartida, los 
desplazamientos de un objetivo a 
otro son muy lentos. 

El juego está concebido para uno 
o dos jugadores simultáneos, que 
encarnan a patrulleros del Cuerpo 
de Policía. La primera misión con- 
siste en acudir al aviso de robo en 
un banco. Una vez allí, los ladro- 
nes se percatan de la llegada poli- 
cial y se enfrentan a las fuerzas 



del orden escondidos tras las me- 
sas y mostradores de la oficina. 

La tarea consiste en alcanzar a los 
delincuentes sin disparar sobre 
los rehenes. 

El tiroteo continúa en un callejón 
cercano al banco y finaliza con 
una enloquecida persecución en 
coche por las calles de la ciudad. 
Si se consigue concluir la misión, 
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KONAMI 
(KONAMI) 
MEGAS: CD-ROM 
JUGADORES: 2 
VIDAS: 4-6 
FASES: 5 

CONTINUACIONES: 4 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


'LaacWK 
no se b 
única 
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Las digitalizaciones 
de los personajes están 
muy conseguidas 


se regresa a la comisaría para ha- 
cer un recuento de las balas em- 
pleadas y atracadores abatidos. 

Si procede, seréis recompensados 
con un ascenso a detective, que 
implica un nuevo caso en China- 
town. Pero si habéis disparado a 
alguna víctima indefensa o si el 
porcentaje de tiro es muy bajo, el 
grado de escalafón se pierde y re- 


petiremos el mismo destino. Este 
proceso se repite en cada misión, 
cuyas actuaciones van desde libe- 
rar un aeropuerto hasta enfrentar- 
se a unos narcotraficantes. Entre 
fase y fase aparecen unas pruebas 
de tiro que permiten aumentar la 
puntuación. 

Las digitalizaciones no tienen la 
calidad de la máquina recreativa 
original, pero, aun así, el juego es 
entretenido y agradable. Además, 
a medida que las misiones avan- 
zan, los gráficos ganan en calidad 
e incluyen escenas de la vida poli- 
cial como persecuciones, asaltos, 
e incluso una misión nocturna. 

La música del CD es poco llamati- 
va y, por tanto, no es comporable 
a la del periférico. Por contra, el 
sonido FX es muy bueno, desta- 
cando los efectos de los disparos 
y los gritos, que permiten saber de 
qué bando es la víctima. 

JAVIER ITURRIOZ 

ANTONIO GREPPI 


I Los efectos de sonidos 
dotan de un mayor 
realismo al juego. 

i La pistola y la opción 
de dos jugadores. 

I ■ La cápacidad del CD ha 
sido mal aprovechada 
para incluir la música. 

i La digitalización de 
algunos fondos es floja. 


LETHAL ENFORCES es una 
maravillosa adaptación de la 
máquina recreativa del mismo 
norhbre, que proporciona, ánte 
todo, diversión. Lástima que 
no hayan exprimido el Mega CD 
para mejorar la música. 











■¡¿SJj'MS 


Sí además de jugar, quieres aprender, descubre el 
maravilloso mundo del software didáctico. 

Conoce el cuerpo humano, viaja a través del 
Universo, ejercita tu memoria, aprende inglés y 
por supuesto, inicíate en el mundo del ordenador. 
Todo ello de la manera más sencilla y divertida. 






CUPON DE PEDIDO 


Deseo me envíen los siguientes ¡uegos al precio de 4.595 pts. cada uno. 

Formato 3,5 


CANTIDAD REFERENCIA 


IMPORTE 




















Gastos de envío 

200 

TOTAL 



Nombre y apellidos 

Domicilio 

Población Provincia.. 

Fecha nacimiento Profesión., 


.C.P. 


FORMA DE PAGO 

□ Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 

□ Giro postal n 9 de fecha 

□ Tarjeta de crédito 

visa n 9 M ili rrrr i rrrri rrrri 

AMERICAN EXPRESS n 9 rTTTI FTTT I I I lililí 
Firma , 


Fecha de caducidad de la tarjeta. 
Nombre del titular, si es distinto... 


Mí 







Rellena este cupón y evíalo a: 

EDICIONES MENSUALES, S.A. 

O'Donnell, 12 -planta baja. 
28009 Madrid. 







M e llamo Jordi y estos son 

algunos trucos que he logrado 
averiguar para Game Boy. 
a TURRICAN: para ser invencible 
pulsa en la pantalla del título: A, B, 

B, A, B, A, A, B, A, A, B, A, A. 
m MEGAMAN II: teclea esta 
combinación como password para 
tener concluidos los tres primeros 
niveles del castillo del Dr. Willy: A2, 
B2, C2, D2, D3, C3, C4, B4. 
a CASTLEVANIA II: si quieres ir 
directamente a la última fase, pulsa 
esta combinación: Bola- Corazón- 
Vela- Corazón. Y si quieres 
escuchar todas las melodías: 
Corazón-Corazón-Corazón-Corazón, 
a SUPER MARIO LAND II: cuando 
llegues a la pantalla de las tuberías, 
teclea nada más empezar Select 
para que aparezcan menos 
enemigos. En la pantalla 
aparecerá la frase Easy Mode. 
a DYNABLASTER: para pasar a la 
última fase, introduce este 
password: S, M, 8, P, S . 3,% 

■ PRINCE OFPERSIA: he aquí 
algunos de los passwords: 

Nivel 2: 06769075 
Nivel 3: 24613065 
Nivel 4: 991 16015 
Nivel 5: 53004005 
Nivel 6: 46308135 


Nivel 7: 12930795 
a SOLOMONS CLUB: para 
completar las fases 2, 3, 4, y 5, y 
que sólo te quede una habitación en 
el primer nivel, introduce el siguiente 
password : R, 5, 7, Y, D, D, D, D 
a TINY TOON: para lograr más de 
24 vidas juega un “rare” contra el 
correcaminos. Pulsa el botón A 
repetidamente mientras dejas 
accionado el botón B. 
a BURAI FIGHTER DELUXE: si 
quieres obtener 100 vidas, introduce 
este código: HGDM. 


H ola amigos! Os man- 
do unos trucos para 
con so le ros desesperados de 
Mega Drive. \ 

a ECCO THE DOLPHIN: 

¿quieres vidas infinitas? Fácil. 
Escribe la clave “seahorse”. 

■ OUT RUN: si introduces tu 
nombre como ENDING, verás la 
secuencia final. 

a MARVEL LAND: para repasar 
los niveles de este juego, escribe la 
clave ‘Irident’’. 

a TAZ MANIA: pulsa de forma 
simutánea A, B, C y Start, haz 
una pausa y presiona B. Te 
volverás invencible. 


Jordi (Barcelona) 


Unai Blanco 
Irún (Guipúzcoa) 


encontrar un ojo de cerradura que os guiará a una fase 
secreta. Pues bien, al comenzar esta fase, si vais hacia 
arriba, hallaréis un túnel que deberéis atravesar para 
descubrir una carretera secreta llamada Start Road. 

Si pasáis todas las estrellas hasta llegar a start road 4 , 
lograréis alcanzar directamente hasta el último castillo. 

■ STREET FIGHTER II: si estáis cansados de pelear 
siempre contra los mismos 12 luchadores, este truco os 
permitirá escoger a luchadores de la segunda fase 
como Vega o M. Bison. Lo primero que tenéis que hacer 
es situar el juego en el nivel 7 de dificúlts^l. A 
'continuación debéis vencer a los luchadofds.de la 
primera fase sin perder ningún combate. 


H ola amigos. Si 
tenéis la consola 
de 16 bits de Nintendo, 
aquí tenéis un par de 
Iñigos para dos de sus 
mejores juegos: 


\i WORLD: si pasásteis el 

' j y segundo castillo, llegaréis 

/ ^ directamente a una cueva. En 

/a P rimera f ase de esa caverna, 
vwjF superada la fila de bloques, encontraréis 
un obstáculo más que sólo podréis romper si 
lleváis la capa. Una vez destruido, saldrá una curiosa 
colección de plantas por las que podréis trepar hasta 


Juán José Velo Facal (La Coruña) 


Súper Juegos 120 





8 BITS DE PRIMERA 



H ola, colegas consoleros. ¿Cómo 
lo lleváis? Me llamo Alvaro y 
tengo una Master System II. Os en- 
vío algunos trucos para haceros más 
fácil la existencia: 

i TAZMANIA: con los 
dos mandos conecta- 
dos, presiona en el 
segundo Diago- 
nal/Arriba Iz- 
quierda y, a 
la vez, los 
dos botones. 
Sin mover los 
dedos, pulsa 
en la pantalla 
de presenta- 
ción la teclal 
del primer man- 
do. Ya sólo te 
queda elegir 
round o so- 
nido. Es cuestión de práctica, 
m BUBBLE BOBBLE: si ya no sa- 
bes que hacer, teclea el código 
3V35NLLE y elegirás nivel entre el 1 
y el 89. 

m PAC MANIA: si quieres alcanzar 
un nivel secreto, zámpate todos los 
puntos excepto los de energía que lo 
transforman. Además, recoge las 
bonificaciones del centro del laberin- 
to ya que te pueden resultar de 
enorme utilidad. 

m REGRESO AL FUTURO II: pulsa 
Start justo al comienzo del juego. 
Dale a la Pausa, presiona el botón 
direccional hacia abajo y pulsa am- 
bos botones a la vez. Sólo de este 
modo pasarás al siguiente round, 
u THE FLINTSTONES: si quieres 
elegir el nivel realiza cuatro veces la 
siguiente secuencia durante la pan- 
talla del título: Arriba, Derecha, De- 
recha, Abajo, Abajo, Abajo e Izquier- 
da . La pantalla se pondrá negra y el 
juego comenzará. Entonces haz una 
pausa en el juego, aprieta los dos 
botones a la vez y ten en cuenta es- 
tas direcciones para poder cambiar 
de fase: 

Fase 1: Arriba. 

Fase 2: Derecha. 

Fase 3: Abajo. 

Fase 4: Izquierda. 

Espero que con estos pequeños se- 
cretos, que he descubierto con tiem- 
po y práctica, podáis superar ese 
juego que tanto se os resistía. 


Alvaro Remesal Royo (Zamora) 



MUCHOS Y VARIADOS 


DIVERSION ASEGURADA 


engo una NES y muchos juegos. Aquí os 
■ mando algunos trucos interesantes: 
m TORTUGAS llrppra elegir nivel pulsa cinco 
veces Abajo, siete veces derecha, B, Ay Start. 
u BATTLETOADS: para iniciar el juego con 
cinco vidas pulsa en la pantalla del título A, B 
y Abajo simultáneamente, y sin soltarlos 
presionar Start . 

m BUBBLE BOBBLE: si pretendéis entrar en 
un nuevo juego, introducid como password: 
EECFG. Las pantallas cambiarán de color y 
los enemigos serán diferentes, 
m PROBOTECTOR: pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Abajo, Izquierda, Derecha, Izquierda, Derecha; 
B, Ay Start y obtendrás 30 vidas extra. 


H ola queridos 
Juegos: Aquí 
trucos para la Gai 
■ GOLF: si presto, 

Star , podrás reto , 

■ KLAX: durante 
te salga un bloqu- 
m NINJA BOY: p , 
aunque estés al 
B y Start justo de: 
m CHESSMASTEi 
rey no desaparezct 
m BATTLEBULL: 
m BOWLE: los pass 
HBBH, JBBJ, KBBK, L 
m PARODIUS: para 
Abajo, Izquierda, Derecha] 
Esto es todo amigos. 


(Granada) 


Eduardo Moreno García (Albacete) 



PELIGRO EN EL ASFALTO 


O s envío un truco para STREETS 
OF RAGE de Game Gear. Al inicio 
del juego pulsa Start dos veces. Coloca el 
cursor en el modo opciones y elige el número 
1 1 del Sound Test al tiempo que presionas 1 y 
2. En la parte inferior aparecerá un mensaje 
que indica el daño y el escenario inicial. Si 
escribes off junto a la palabra “Damage", 
tendrás vidas infinitas. Modificando el 
número del nivel inicial, podrás 
empezar por el que prefieras. 

J. Alberto Romero (Huelva) 











£ s te et^uxpo ^<xn ora 


Elegir un equipo de primera 
es el trabajo de un buen 
entrenador como Emilio José. 
¡Suerte, campeón! 


en Lf>S «m*** 


Juan José Mesa Rodríguez 


Xavier Bros Marín 
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MUELÍ* * VER 
CON Hit CONSOLAS 
PORRO» rrcA* 
tH LA CABE- 
ZA ^ 




Jonathan Pérez Cuesta 


poí «£ l0 

CíTf 


Manuel Magdaleno Quintero 


'mCTUTiE 


Francisco J. Oliver Núñez 


APUUTAG y 




Antonio Girona Pelegrín 


David Díaz Martín 


Juan José 
Barandiarán 
Baeza 


José Iván Guinea Galiano 
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I pasado 3 de 
septiembre se 
celebró en el Museo 
Tecnológico de Viena 
la final europea de vi- 
deojuegos Sega, que 
cumplía este año su 
segunda edición. El 
evento se inició con la 
imagen del nuevo lo- 
gotipo de Mega CD, 
en un gran espectáculo de luces y sonido. 
Las reglas del torneo consistieron en la dis- 
puta de los siguientes cuatro juegos: COOL 
SPOT, FINAL FIGHT CD, JUNGLE STRIKE 
Y JAGUAR XJ220. Cada partida se desarro- 
lló a un total de cinco minutos, salvo en el ca- 
so del último cartucho cuya duración fue de 
diez 
En los 
cieron los 
paticipante 
se de J 
tieron imá 
de Fórmu 
Hill al vol 
de su Wi 
lliams-Re- 
nault. Un 
denso 
humo in- 


vadió la estancia y, ante el 
asombro generalizado, apare- 
ció la rutilante estrella del auto- 
movilismo. El piloto británico 
fue el encargado de dar la sali- 
da al último y definitivo juego, 
el JAGUAR XJ220, y de 
entre- 
gar los 
premios 
a los ven- 
cedores: Michael Roth 
en la categoría sénior y 
Markku Ranka- 
la en la júnior. 

La representa- 
ción española, 
formada por 
el 

y 

e I 

logra- 
aordina- 
posición en 
orías. Mención 
merece Nathalie 
r, primera mujer 
nzaba una final 
. Todos ellos 
compensados 
CD 












GANADORES DE LOS LIBROS 
SUPER MARIO BROS. 


HP 42900 


Gabriel Saralegui (Navarra). Raúl Alvarez (Barcelona). 
Alejandro Dueñas (Asturias). Isaac Escrivá 
(Valencia). Vicente Angel (Alicante). Miguel González 
(San Sebastián). Marta Viñas (Alicante). Juan José 
Cabrera (Granada). Sergio San José (Madrid). Adrián 
Lera (León). Eloy Bote (Vizcaya). Darío Rivadeneira 
(Madrid). Oriol Fernández (Barcelona). Abraham Díaz 
(Madrid). Miguel Angel Sánchez (Jaén). María Esther 
Frean. (Orense). Vicente Jurado (Cádiz). Olmo 
Clavero (Ciudad Real). Ismael Vali (Burgos). Gorka 
Odriozola (Vizcaya). Javier Baigorri (Barcelona). 
Javier López (Barcelona). Albert Jiménez 
(Barcelona). Philip Runz (Mallorca). Jorge Temprano 
(Alicante). Juan Belmonte (Barcelona). José García 
(Gerona). Fernando Badía (Huesca). José Feito 
(Madrid). María Amalia Molina (Cuenca). Antonio 
Jesús Barrero (Córdoba). Julio Carranza (Madrid). 
David Mena (Madrid). José Miguel Picazo (Albacete). 
José Ramón Landín (Cádiz). Joaquín Ferrando 
(Madrid). Ricardo García (Valencia). Angel Bollo 
(Madrid). Carmelo Santana (Las Palmas). Laura López 
(Valencia). David Martínez (Barcelona). Kunal Kishore 
(Gran Canaria). Alexander Almeida (Las Palmas). 
Daniel Gracia (Huesca). Alejandro Lage (La Coruña). 
Julio Iván Fernández (Pontevedra). Alejandro Lanau 
(Las Palmas). Carmelo José Suárez (Las Palmas). 
Alejandro Vázquez (La Coruña). Rubén Monje (Cádiz). 


L a maquinaria nipona no cesa 
en su empeño de crear nue- 
vas diversiones. En res- 
puesta al elevado precio 
de los cartuchos, la fir- 
ma Epoch Co., Ltd. ha 
ideado una 
revolucionaria 
máquina en la 
que los juegos, 
una vez adquirida la 
nueva consola en cuestión, 
son completamente gratis. 
¿Cómo lo han conseguido? 
La respuesta es sencilla: han 
utilizado un sistema derivado de los popula- 
res códigos de barras, que aparecen escri- 
tos en la mayoría de los productos (revistas, 
alimentos o discos). 

El ingenio de los creadores 
de Barcode Battler ha con- 
sistido en interpretar los dife- 
rentes códigos para transfor- 
marlos en guerreros o armas, 
según vuestro propio interés. 
De esta forma, basta recortar 
o fotocopiar un código de 
cualquier publicación o envase para introdu- 
cirlo en Barcode Battler a través de un lec- 
tor óptico y enfrentarlo con otro en pocos se- 
gundos. Este es básicamente 
el funcionamiento de este cu- 
rioso aparato. 

Barcode Battler incluye una 
serie de tarjetas donde hay 
luchadores, armas y conju- 
ros, con los que poder em- 
prender interesantes aventu- 
ras desde un primer momen- 
to, sin necesidad de adquirir 
ningún producto adicional. 

En nuestro país, esta innovadora consola 
ha sido distribuida con el nombre de Barco- 


de Battler II por 
^ Bizak, una em- 
presa de Bilbao de- 
dicada tradicional- 
mente a todo tipo de 
juegos de mesa. Las 
previsiones de venta son 
-rw, muy optimistas, tras el éxito 
logrado en Japón. 




NOTICIAS SOBRE EL SECUESTRO DE MIX 


El pasado 24 de agosto, una banda de malechores capitaneados por Robotnik secuestró a Mix. 

Su intención era clara: acabar con los video-juegos. 

Ya sabemos que hay que buscar 9 cifras y 3 palabras para descifrar la clave y 
rescatar a Mix. 3 números y una palabra cada mes. 

Sonic y Joy han introducido en el ordenador central de la redacción de Súper Juegos todos los datos, pistas y 
conversaciones de nuestro equipo de rescate, formado por Megan, Skate, Shinobi y Ax Batler. 

El ordenador los ha mezclado, listado y ha desechado lo que consideraba “pistas falsas”. 

Su resultado es el siguiente: 
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Rest 


Ahora sólo queda descifrar 
estas pistas que, a primera vista, son todo un enigma, 
pero seguro que vosotros, con la ayuda de hermanos mayores, 
amigos jugones y de algún que otro libro o revista de consulta 

sabréis descodificar. 


Con las pistas que seguro sacaréis al leer la revista Súper Juegos de este mes, sólo quedará esperar al 

próximo número. Resérvalo ya en tu Kiosco. 

25 MEGA CD Y 25 MEGA DRIVE pueden ser tuyos. 


¿CREES QUE VAS 
POR BUEN 




€L PERIODICO 


Robotnik destruye su mansión y se dirige con Mix hacia un lugar desconocido 


LLamamiento de Joy 




¡Nuevas pistas! 

Megan, Skate, Shinobi y Ax Batler continúan las investigaciones para dar con 
el paradero de Mix, secuestrado el 24 de agosto por Robotnik. Joy y Sonic, 
encargados de recoger cualquier información, sospechan que algunas pistas 
son falsas. La tensión crece por momentos en la redacción de Súper Juegos. 


Día a día el equipo 
de rescate pasa por 
innumerables peri- 
pecias. Shinobi es el 
que peor racha lleva. 
Sus poderes mági- 
cos le llevaron a la 
Mansión Robotnik 
donde casi logra sal- 
var a Mix, pero el 
malvado jefe de la 
banda puso en mar- 
cha el Plan Robotnik 
de Emergencia: des- 
truyó su guarida y 
logró escapar a un 
lugar desconocido. 
Shinobi, herido por 
la explosión, fue 
trasladado por Joy y 
Sonic al hospital y 
está delirando sin 
que nadie haya ave- 
riguado el significa- 
do de sus palabras. 
Mientras, Ax Batler 
se ha visto envuelto 
en una pelea sin pre- 
cedentes para él, ya 
que no es habitual 
verle en un antro de 
tan mala reputación. 
Salió airoso del tran- 
ce, aunque no logró 
retener a Tomi. 
Skate no pierde de 
vista ni por un mo- 
mento a Megan, que 
está utilizando todos 


Mix continúa secuestrado y enjaulado por Robotnik. 


Joy y Sonic están cada día 
más preocupados. Ya 
deberían tener en su poder 
los tres primeros números 
y la primera palabra de la 
clave secreta, pero no están 
seguros. Además, ahora 
han de averiguar otros tres 
números y otra palabra. 
Desde nuestra revista, Joy 
ha hecho un llamamiento 
a todos los lectores para 
acabar con este secuestro: 
“Nos queda poco tiempo. 
Si no hacemos algo 
tendremos que entregar 
los 25 MEGA CD y las 
25 MEGA DRIVE 
a Robotnik y se habrá 
salido con la suya. 

Por favor, no dejéis 
que esto suceda”. 


sus encantos para 
sonsacar informa- 
ción a Bud, el más 
tonto de la banda, 
con el que se ha ido 
de vacaciones a 
Barcelona. Bud está 
cada día más ena- 
morado y le ha pedi- 
do en matrimonio. 
Megan, horrorizada 
por la declaración, 
aguanta con pacien- 
cia las bromas de sus 
amigos. 


Tu astucia tiene premio. Rescata a Mix con las pistas que 
te ofrecemos y consigue la fusión tecnológica más # 
revolucionaria del mundo de los videojuegos: 

MEGA DRIVE-MEGA CD 
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■nUNQüOo MOC, J0UAUÍ6I £5 EL 

ENSEGUIDA TE 'AIADInO'-EL IIL-TÍNIC 

6A . JUEGO DE PlATATCRMAS 

DE SEGA, BASADO EN| 
o^ WWWI LA ?AN\C5A PEÚCULA 


r lA JAiilA X 

desaparece TO.] 
, el techo y 


ÍRUE 
TONTO HE 

_ ¿Tro O 


MALDÍTA SEA , si &HIN0&1 
HA CONSEGUIDO DESCUBRIR MÍ 
GUARIDA PRONTO VENDRA*) Sitó 
AM.Igo 5.E5 EL MOMENTO DE foNÉR 
EN MARCHA EL '>LAN PobCfíNlK 
, DE EMERGENCIA" 


PEÚGRO: 

autodesi 


EXPLOTARA 

•A %HkHH 


// 







mesan no uw^ea la mseive mis 

Sü£/óo5.7aÚA cal wm> T5IÜDP <0 EL\ 
TEíÉftóAtó.Sl ME UMAES QUE US ^ CAU- 
SADO 7&N Zim'^mslOÜ cene CUAAj 
MÍ.CR60 QUE ÍAQUÍERO,TEWGO QUE 
COOSeeüiWA. SERE ¿A ENlfañA DE 
T&DO EL MUMPO 


■rcANamLO.eS Pronto. v y- r 

LA MANSIÓN tí RítetfttÑK ESTA 
MUY APARTADA Y W HMSR4 / 

PODIDO CONTACTAR CON /. 1 

K. NOSOTROS y¿X. m5 

Ir — -puma , sí w 

h7 / llama piwto 

(f i TÍNDttEMOS 

^jUf \ GLUT «ACER 

LT/^ ^Nds \\nL AL6c 


P?0R. UEíTC>r^ 
'AUN NO 5AWAC6 
NACA DE 
) SKÍN0&Í ^ 


PTtuY Sien awra que cfcc 
Tü fo,PERo QulERO 
VER-Te. TENGO AC60 ^ 

k «UV ‘ÍMPoMAflE yr 

'NOUS I«ÚRTE /u U 


Ify/ÜO, AUNQUE TE DEMOSTRARE 
QUE ES VERDAD. «ARE pJRTf 
LO QUE QUIERAS .PERO ES AU% 

Mucho más 1mw®wie.qííerc 
fc HA6CAR.JETi,lCMt 1 ^ 

r irT** jM 


r m a m, 1 

SoY MEGAN ¿COMO 
. E 5 TA 6 ? A 


Ató 6EAU1RAS 

E/ApefíADO euftus me 

bréalo jeí. secuestro,® 

^ UN TEMA QUEMEAbURRE 



/^CA,?A ( 3A, 

XAS CHICAS SACEÍ5 
MUY ¿ÍEN COMO 
S HACER. ESO 


Í 56 TE ÍMbECÍL QJJLC£fL£ 

vHAbl^DE M050T^D5f 

¿COMO \feV A 
\QUlTARMELO CE 


AX, ¿i NO ME DETAS SALIR. 

TE VoY ATETAR LA CELDA VS0R 

r íOS ESCENARIOS ®R- y 
SPíATTERHOUSE 3 ✓— 


HEV COLECA, 
Qu'iERO ÍR. AL 
> servícTo 




PERO NO OLVIDES QUE 

tienes aasBumiÁcim 
ANTES DEJARLE LA f&lWA 
SÍ E5 VERDAD QUE 


ADEMAS NO SE R». QUE 
TE «OWlClffEATANID, 
SE PARECE A ARMOiD 


5 QUE A&Urt¿M¡60TO^ 
WTA RufÍNA ME VA A 
oyilAR LOS MUSCULOS 






BpoRFÍN 

l'lfcflEO 


' Jí| 3 É| 7 £, 
QUE VENTANA 
>. MCÍ S MASA 


UEVA DEMASIADO 

ttchpo dentro, esto 
EMPIEZA A otíRME y 
XMllf MAC 


V AHORA. 


¿7 MALDITA 
5 EA,SE HA 
ESCAPAD^ 


r o pies ^ 

PARA QUE 05 
v Qu'i£ 00 fl^ 


«ABLANDO JE IWWLMAR.... 
DEBAMOS IRA BUSCAR A 
6HÍHo?ji. Va hace mucho <2u£ 
DEBERÍA HA&ERN 05 iufcRMADO 


5 l .CONOCEMOS ese 
6 AR, .IfeM aííaAOO, Altí 
SE SUECA) DAR CJÍA TODO 

tipo ce piratas V 

TALSÍFÍCADORES JE 
VfoEoJüEficS __ ._J[ V 


r TENDRE ftUE 
ÍRAE5E AWTEJD, 
PERO ANT© 
CLAMARÉ PARA 
¿v. Informar 


r Va í£ veo, ^ 
E6TÁ ENTRANDO 
.EN UN fcAR. 


r GRADAS, 

CCEVARE 

vCüiDADo 


^JOV,TOAU 5 é//A^NÍ 
r ESCAPADO. HA ENTRADO 
ENU 05 AR QUE S 6 (CAMA 
"macarjzás Eiscfncwc au 

\QUE ESTA' £N (A CAUE , 
(A TKpie urafa 


r ViuV bjénTS 
INFDRMAN05 EN 

Cuanto Puedas 


^ E5e BAR 

[ me suena 

■k j)E ALAD 

r Si, DEBE ' 
ESTAR EN APUROS 
FAMOSA BUSCARLE, 


OQUE NEAVloíO 
ESTDV 0 espero í 
CUAPO 


CON ESE MICROFONO QUE 

te he Insta capo v estos 

AURICULARES MÍ vfóiLAUÓA 
^ SERA MÁ5 FA¿ít _ 


TRANRUÍtA, 

Va cas! 

. ESTA i 


CHICOS, VAMOS A 
BUSCAR A ftiíMoBi ViSÍLAR 
NUESTRO 6ARÍT0 V COSER TÍOOS ^ 
(OS R£CATPS.£STAR£M05 EN CONTACTO 







I QUIERO 
CASA&ME, 
CONTIGO i 


VaYAJMOó & ARUgUA 
HELADERÍA , Alú 
PODREMOS HAbLAR. 
^TttAN«UÍL 05 > 


es muy precipitado, 
/Pifie PARA Aüí ESPERAR 
Sv MÁS ^ 


r s¿ aue VO T£ O6T0* 

Y TU A MÍ TAMfiSfiu- Ye T&J60 
UN bü£W 7RAEATO Y ADEMAS 
dmacumdc nos paauw 
ec RESCATE SERA INICUO 
Mas Divertido 

F7J¥o £?üTei¿o 
(casarme CCAJÍtóO)' 
\A’?(MTog A / 


T HOLA 

muñeca 


5£ MIÉ COIME UNA ItéA 

to llevaré de víanlos 

DoS S®4oí Y ASÍ NOS CWB- 

No DUDARAS Ni UN M&lTo 
. EN CA&WCTE CPIOMÍ&O^ 


5¡ APENAS NíS CONOCEMOS 
ADEMÁS Ni ¿ÍOUíE «ASE 6Í 
Lo J 6 L SECUESTRO 
S ES VERDAD A 


' fio TEPÍASJÉN. 
Mi YNOMíCüfiDTtóJ 
\ TODO y 


¿AIONDE^ 

.CAPtóüÚTCi 


ESTO ES MUY 1 
PUEIUTE, LO MESTOP. 
SEíX IWWMAR- 
A SOY Y S0Mt¿> 


&P01C5ÍSON 3cY Y^ 
EOWÍCf TENDRÍAN ®iE 
ESTAR. EN ^ ^ 

NwREDAOÍON^ 


CON LO POCO ATlETlCO 
<XUE ES LE HARÉ LA 
fc PASCUA ^ 


C®OWDE 

GuiEaes 


I ^ÍjUEWO.LE 
* «DEMOSTRARE COA) 

Míaisfcfo atutíco giue 
SoY £1 M£7bR Bu TOO o 


VAYAMOS A NUESTRA 
¿i UPAD OLÍMPlcA,Y AOÍ 
Practicaremos Todos 


6 ÍEM, AMiéOS NOS 
ESTAMOS RETRASANDO. 

yfiNOÍÜ DE&E estar. 

^JEN APUROS / 


¿KATE CUENTA LO SUCEDIDO 


SKATE, LLEVATE, 

EL TELEPONÍ MOVIL 
Ywos mm CONTANDO 
TODO LO AUE PASE ^ 


HOLA 6 KATE, '^■H 
ES UNA SUERTE ^ 
WB NOS «AYAS VÍ5TO. \ 
VAMOS A íAMANSTcÜWJE 
Ro60rNÍK,S«ÍNO6l NO 
InPoRMA Y NOS Ti&UE > 
JT£OCütfUto5 


VE50 ES TODO, 
MESAN E6TAW AHORA 
HACIENDO LAS MALETAS. 


MEGAN ES ^ 
CAPAR ÜE TENERLO 
TODA UNA SEMANA #tó£ND0 
TOeTÍNGjLC ACOTARA'» 


" CREO «LUE 
ESTO EWftEEA A 
k&£R SBIUO 





st am 
&ue ss 

RobOTwi 


l RObOTClK ” 
WOS HA ■mATcloWACO, , 
HUYE EL SOLO Y SE LLEVA 
V A. /VNTy I A 


Pr PítOTO.ptOí* £L^ 
r MOTOA iti MARLHA V 
^REPARE LA CAMA Jg 
k¿JAV£ 6 A¿iW) MKÍU 


^0i60 £C¿J" 

/*\OTW.©£ UN 
. HEúcoprfao, 


ÍLAWjUEWW 6 je 1 

aguí, esto esm a pljpítd 

DE SALTAR» POR > 
L. US AÍRESl Af 


Ir esto puede > 
ser. ínteresaa/te, lo 

fKlARÉ.eSPERjO ftüE 
StííUOfoi ¡.0 COJA 


A DETECTE, 
RcbOTCIfs» 


r ¿SÜ6 ^ 
WA&RA SU» DE 
k SH'lWCfci?, _ 


ir»/ CREO ^ 
(rtlÍQUE LLEGAMOS 

•¿a. tarde v 



Ifr^vT 

líl 

E%1C 

fly 


mt 

3 

TmJB 








j 

I 



C¡élO$ ( AL PASO fiUE VA») 
ESTOS PÍRATífe VA») A 
DURAR M&tó OUE UMA 
TttiWAÓOrtCE ROMANAS 
£U EL JUEGO 3£ 

„ 'ASTER. 7 *" 


ido I* feo rEBDglí. MAS 
ftEMPO.&PoábU 4Ü£ 
T&MÍ TRATE DE COrfTACftR. 
COU AUáüu 6EOJAE i 

k ce RcfcoTWíK^^H 


JAUt 

66tKtw¡1 


s ¿CREÍAS QUE 
TEÍEtóAEKAPAR 
TAU PACÍIMEWTE 
L X MÍ? 


iCleiO CAÍLTUCH05 
PIRATAS AL PRIMERO 
QÜE ME TRAGA LA 
CA&E2A 3E AS 
^ÍATLE^J l 


DESPUES ce LUCHAR. 

EW El''STREET TÍ6HTER £ 
\ ESTO £5 RAM . 
-*N. COMÍ20 >/ 


lfiAía>iro,ES05 KSAIMA- 
J05SE Hí^l ORGAffiEADO 
EaJ CüE&fiON CE SEGUNDOS 
PARA ú&flARSÉ. DE M¡. 
Lo MAS fiORPR&&EwT£ ' 
ES fiUE ME ATACAN £A) 
VotMáoti 3-3-1 
COMO ¿i LO HübigRAN, 
W ENSAYADO 




I ESTAS W 
ACA&ADO 










V AHORA PARA 
TCtMitfAR. TEDÉlEilMfc 
CON MÍ *Ae>RA20 . 
A. MpCTAL" ^ 


ME ASFÍTÍÍOj 


DEMCJICS, ES U(J RítcT 
LUCHADOR. DISECADO POR 
noMrxTiKjjebofuccw- 
TUAR. LA 6 Kü6aJC¡A D£ 
®£6ACTÍVACÍíCn AMTE5 
®« QUE «f ASftyÍE 


fAOTON 
6<»)Et?V 
EL 8 >¡ 


MAlífro 10C0.AWW. »A DEIBAft 
X MESAN 0¿/yp? TAC «B£51E 
TbAIMlDO SE CftÜftWDÍRME 
«IRÍA LA CIAME B&TÉ £0 
ÜM.COH J6UIÁW6M 
CoMtojufiU M&W o dEMA^EEUk 

a mpmcae je uva w&?„ 


PARECÍ AjUE ' 
ME HA CESADO UN 
^ MENSAJE J 


^ «MALDITA £EAT< 
con rea» EfcTt 
7ALB0 Tbrtí se ME 
^HA ESCAPADO >( 


5ÍS0 MAE U 6 T 0 , 
m TU V 3E6UÍU 
Smoii'V&úftiA 
£5Tr.fWÍ6MA ¥ 
TENDRAS LA PALA® 
(* '“MESAN £5 
Y C/NA 6EMA' 5 


Srni DEMASIADOS» MODS 
V VEfíÜA COMPMCtÍMDé 
COH Mfe COMPAÑERAS. 
ftE6R£6A*E a CUA&tSL. 
| GENERAL y 


Ob<r T SovC '~y 

be hm ído a anudar. 

A sMiMobi . ngu> 
UCboTtlpS LES DAREMOS 


i ese ^ 

papel parece 

SOSPECHOSO, 



mar» 0 , REPACE* JE BRC*- 

twe je D6 MÁS WÍÍPMC6 J^«fó&JTRA 

^shíw* ístT ^ 1 

CEÜRAMDOÉTAl VE? [ATENÚO EN SI \ 

trate re veówfnui p^ gi «úcoptero ) 

¿(A CUESTA ATRAS PUE {STA VOIAUDO 

Mü<r 6 BWg?¿ 6 fl»t RUMbO 7 , 8^1 
^ pue 6t Motivo? r^n, 


es íMPoslste. ha cambado 
las coordenadas, aquí Rté 

^ RDMfeO 8.7 ^ 


SEMifrÍADO corta...., 
la cuenta ataja fue 

ZtttfStoO CORTA. M010 

eutíendo ¿por ene 


«Auñmfia,iA aigwi^. * 
M 1 Z& wé Wttó&O ÍA?rtÜ 
5010? 9EflMO0S¿7ttl y 
fiUE ?, ? I 7-..-^^ 


r MUT ExEN, 1 

556 üÍPe« 0 &aRWWol 
< DELRADlAR. / 


UJMMMC6 A TACO »SW 
v tí teñíanos a «oso 
“DE 5 E 6 A _ 


S^VA QUE ^ 
SHÍWcbl ESTA 
herido Toamos 

. NOSOTROS 


¿filié CCüHfí£y' 

esian al seves 


« EL (JA) ICO 

MOilo re TEAWSfWOE m 

¿AtWÍAlEieecWK MO 

ftjüEÁ ICCAÚ 2 AR TbR WAí 


Boa, t£mi£fl1D DE tAftCeioM^l VIVAMOS tlRECTAMWTEA 

¿lí (A ¿¡UPAD 0 UMP»CA. y¡D 5 

PpSV AErT j . HOSPEDAREMOS ÍWv 


?0R LA TARDE 


Mi l &ifiSuP\msmwM6uM 

prueba más je aie se- 

CU&TWO A MÍX.VERÁS,áEWtf 6 
lAb 7W5 ÚLTIMAS ÓWAS PC ESA 
PRUEBA AL ULTIMA NUMERO PE ÉSE 
AMO ÚU'MPTCO TENDRÍAS, LA V* 
CÍPRA DE NUESTRO NUMERO 

SECRETO 


r¡ CANTEMONOS A 

DESCANSAR, OEOi 
LO NECESHPSj 


MIRA jHfiSAN, Aftül TUE POMPE 
íermIm CACHO EAAIO LA 
MEpWLA PE ORO, CLARO fiUE 


¿EN QUE 
PRUE&A?,, 


¥o /UO COMPETÍA 


A COMO NO SO^U 
r MÁS ESflLÍCflD. ADEMAS 
¿NO DECÍAS QUE ERAN I 
S NUlW* ¥¿PAIAWU 6 ? 


ENTERAS? 








ADEMAS, iMt QUE Otico VIVAMOS AL «PIEL V 
PjP 8 cTa/iK HD Se HA DEEüDO ESTA NWHE TBUEYiSí, 

jtncmm,?£fo iA$m al. m&jSwm ( 


pÍEMSA UN Peco. LA 
PlÍMESA PALABRA 66 LA 

Misma que w strasbunda 
PALABRA CLAVE que 
DESACTIVARA LA WMftA 


CtAR© QUE M¡ DEPoUTE TAVoNil© 
EfifL TíWÍS ¿SAbí5 QUÍÉN GMJO 

el rdland CAiunfe e/o el año 

HAV TANTAS COSAS QUÉ 


f <?aJÁLES?„ 
I AHORA no 
\ CM60 


EN Et TE/Jis ~ 
HAV 7^ PALABRAS 
MÁGICAS CUANDO UN 
JUGADOR. CANA SU 

¡wúltImo puntos 


DE NUESTROS Uf>?Vé ? 
WUM5C CÓSECmtbéiM. 

tunóme &wi>muó 

OBTEAÍÍDflS H«L ESPAÑA 
EN ¿A GÜMPTAPAIEL <12 


tengo que énseSaili 


&UEU0 MÍ AMONTE DARE UN NUMERO MEGAN VA T6R MUV BUEN , 
MtfeEOKílOOR ALUJÍAR.XO/0DEW06EN- CAMÍWO, PERO WMEMARtó «5 
COwTJLAMOS.Si A E&TE NUESDlOfltiMíRÁA N(JM6 Rc5 ESPERO 0 £ ÍN&ffl 
i£SUMA5aAttMW0I8tf»«!>Vl£1Wtfg UN flXO MASIVA LLAMAR 
QUE HAN EANADO/ÍNDURAIN V ?£lfiCO Míí ^ SoNÍC / 


BUENO/ VDE LO IMPORTANTE 
QUE ERES EN TU TRABAJO 
CUANDO Mf VAS A HAtiAR.N0 ME 
PUEDO PIAR TE fl,Si TU NO LO. 
^ HACES DE Mi 


QUE DIVERTIDO 
65 TEMARA UNA CrfiCA 
EW VlL 0 |S 0 N 7 AV ^ 

[k- cotillas! \jk\ 


Si lUDURAlw estubiera 

Aau'l DEJARÍA AT6D05 CON 
¿AfeOCA ABIERTA. > 


TEUDGÁS EL ^NUMERO DE NUESTRO 
COpltC &BCRETD QUE DESACTIVARA LA 
fcOMtA XEL SECUESTRADO ^ 


A LA MAKiANA SíCUIENTE 


BUENA IWWRMACioN V 
6KAIE VÍEÍíA BÍ6N A MEEAN, 
NOSOTROS AHORA 657AM05 1)101 
U Á&TA DE Ro&OTVlK V i 
.TENEMOS TRABAJO ^ 


MESAN, POR QUE NO DEJAS 
E5S TENIA VA.MÍRA a „ 
MAR ¿NO E5 ROMANflCO? 


BUD CON to$ NOS QUE 
ME ARMASTE LETRAÍj 
PALAMAS.JUEétó.NOME 
ENTERO DE NACA, AS NO 
HAN MANERA OE QUE 10 
NUESTRO Si» «JEtANTE 


r VERAS COMO^ 
NOS LO PA6AM05 
EN EL PUERTO 
VoÜMPtCO^ 


DE ACUeRDO 
I OS VbLVERÉ A LLAMAR 
CUANDO HAVA ALGO NUEVO 




PARA QUE TE CUECES IRAN* 
«UUA TETARÉ UN ULTIMOOS!), 
EL NUMERO DE LETRAS DEL 
NOMBRE TE PÚA TELTEWRTíSTA 
QUE CON SU ARCO Vf LECHA 
ENCENDIO EL PESETERO OÚM- 
Tfc?, PRECEDIDO ftA SUfUES' 
TD3EL IDA) b^CpiNÓDE COA) 
NUESTRO é t NW£!2D SEOtETP 


el Resto Alo lo 
«ABRÁS HASTA QUE ME PÍó 
$í DELANTE DEL^ITMI^vCTIAT) 



I 


| 

> 


I 


* 



t 
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LA TARJETA DEL CLUB 


MALETIN 


Dí- 
game GEAR O GAME BOY 


CAMISETA 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 

TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 
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/ ESTA ES TU 
OCASION! 


/ ! 


PTAS. (iva incluido) 


TTÍR/S 

M.u.eap 

S.M. BROS 

e. debe 


6, 990 pCs. 
6.990 pts. 
5.990 pús. 
6.900 pts. 


VMORREM 26 . 870 ^ 

PRECIO DE¿ PAC/C 12, 900 



MAS DEM 

50 % 

DE AHORRD 



CONTROL DE6R SET 


CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRIS™ 
NINTENDO WORLD CUP™ Y SUPER MARIO BROS™ 


(Nintendo) 

EnTERTHinmEriT 


<S> 
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/PACO. /. A. 

Distribuidor exclusivo para España 

AVDA. DE LA INDUSTRIA. 8 • 28760 TRES CANTOS 
MADRID • ESPAÑA • TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas) 
Fax. (91) 803 35 76 -(91) 803 22 45 




